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Привет! 

Редакция дружно погудела у Гуру 
Брамина на Новый Год, отметив его тра¬ 
диционным шампанским и нетрадицион¬ 
ными плясками под коллекцию .МРЗ. По¬ 
сле чего выдала материалы номера точно 
в срок, оговоренный заключенными в про¬ 
шлом году контрактами. Поставив собст¬ 
венный рекорд - в столь сжатые сроки мы 
умудрились сделать это впервые. Мелочь, 
а приятно. 

В новом году принято играть в новые 
игры. Тем более, что выбор очень даже не¬ 
плох. Стремительно набирает популяр¬ 
ность ВаЫиг’з Оаіез - настоящий подарок 
всем ценителям классических ролевых 
игр на АБ&В’шной закваске. Стратегам 
нашего времени стоит обратить внимание 
на 5ІСІ Меіег’з АІрЬа Сепіаигі, есть непло¬ 
хая возможность потренироваться на “де- 
ме” в ожидании грядущего финального 
релиза. Любителям асііоп однозначно ре¬ 
комендуем ТЫеГ ТЬе Багк Ргщесі, аркад- 
никам - класснейшую ОсЫшогШ: АЬе’з 
Ехосіиз. Всем геймерам будет интересно 
и познавательно почитать материал по ис¬ 
тории видеоигр, о программах-эмулято¬ 
рах, которые в сочетании с современными 
процессорами способны творить чудеса. 

“Железный” раздел содержит массу 
полезной информации, адресованной 
в первую очередь тем, кому улыбается 
перспектива скорого апгрейда устарев¬ 
шей машины. 

На нашем сайте сменился дизайн и за¬ 
работали форумы на которых регулярно 
тусуется половина редакции, регулярно 
выкладываются свежие “деМы” и обнов¬ 
ляются новости. В скором времени доба¬ 
вятся авторские странички сотрудников 
редакции, будет и чат, заходите, пообща- 

Ну, и пишите письма, самые интерес¬ 
ные или прикольные послания обязатель¬ 
но попадут В очередной почтовый раздел. 

Искренне Ваш, 

Игорь Бойко 
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■ ВІоосЫіоІ: Без будущего? 

Как выяснилось, компания Ассіаіт (\ѵ\ѵ\ѵ.асс1аіт.пеІ) 
отложила разработку своей новой аркадной игры-комик¬ 
са ВІоосІзЬоі на неопределенный срок, если не на совсем. 
По скудным репликам кое-кого из представителей 
Ассіаіт, игра была признана «рыночно нежизнеспособ¬ 
ной». Что будет дальше, - неизвестно даже самой 
Ассіаіт. Хотя торопиться теперь некуда: все права на 
идею и персонажей остаются в багаже компании, «а забот 
и без того хватает». 

■ Каде оі Мадез 2: Вот так прямо сразу? 

Компания МопоІШі Ргоеіисііопн (ѵ/\ѵ\ѵ.1ііЬ.сот) нео¬ 
жиданно объявила о том, что ею будет опубликована но¬ 
вая ролевая геаі-ііте стратегия Ка§е оі Мацез 2: 
Кесготапсег... уже ближайшей весной. И это в то время, 
как ее предшественник, Каце оі Мацез, появился вот 
только-только, в октябре 1998 года. Хотя при ближай¬ 
шем рассмотрении ничего странного тут нет: за появле¬ 
нием обоих игр стоит российская компания-разработчик 
Шѵаі Епіегіаіптепі, которая представляет из себя не¬ 
большой коллектив талантливых программистов и ди¬ 


зайнеров, работающий чуть ли не на чистом энтузиазме 
(напомним, что обе игры на российском рынке известны 
как Аллоды: Печать Тайны и Аллоды 2: Повелитель 
душ). В Каце оі Мацез 2: Ыесготапсег будут присутство¬ 
вать более 40 нелинейных миссий, пара сотен новых ви¬ 
дов вооружения и предметов, более полусотни новых рас 
и полтора десятка монстров. Режим тиіііріауег рассчи¬ 
тан на поддержку до 16 игроков одновременно. Кстати, 
Шѵаі Епіегіаіптепі готовит к выпуску и трехмерный ва¬ 
риант своей игры, названный Аллоды ЗП. Как назовет 
его МопоІііЬ (если назовет вообще) - пока неизвестно. 

■ ВапкНеізі: Ограбление откладывается 

По официальному заявлению компании ІсеРіск 
Оатез (ѵлѵ\ѵ.ісеріскцатез.сот), выход в свет ее нового 


палея экипаж корабля непосредственно после посадки. 
В демо-версии можно будет сделать лишь первые 100 хо¬ 
дов в однопользовательском режиме. Найти ее можно на 
ѵѵеЬ-сайте Еіесігопіс Агіз (\ѵ\ѵ\ѵ.еа.сот), размер файла 
для скачивания - 20 МЬ. А срок выхода самой игры - 
весна 1999 года. 


■ Соттапсіоз: Поползем дальше? 

Компанией Еісіоз Іпіегасііѵе планируется публика¬ 
ция долгожданного сиквела Соттапйоз: Веуопй іЬе Саіі 
оі Бціу (разработчик - Руго Зіисііоз), военной геаі-ііте 
стратегии, в состав которой на этот раз войдут всего 
лишь 8 миссий. Пока трудно даже сказать, станет ли этот 
сиквел чем-то принципиально новым, или же останется 
своеобразным самостоятельным дополнением 
к Соттапйоз: ВеЬіпсІ Епету Ьіпез. 

Сроки выхода Соттапсіоз: Веуопсі іЬе СаІІ оі Биіу 
пока не оговаривались. Известно лишь, что одноуровне¬ 
вая демо-версия игры в скором времени должна появить- 


«ограбительского» ЗБ-шутера ВапкНеізі сдвигается поч¬ 
ти на три квартала и ожидается не раньше конца 1999 го¬ 
да. Причиной такой неожиданной задержки послужило 
желание авторов несколько усовершенствовать движок 
и кардинально переделать интерактивные анимацион¬ 
ные вставки. Помимо этого, реализовать задуманную 
с самого начала многоплатформенность игры оказалось 
не так-то просто, да и издателя пока что найти не уда¬ 
лось. Первый официальный показ ВапкНеізі должен 
пройти уже этим летом на выставке ЕЗ. Все подробности 
вы можете узнать по адресу ЬіІр://\ѵ\ѵ\ѵ.ЬапкЬеізі.сот. 


■ Первенец АІрНа Сепіаіігі 

Компания Еіесігопіс Агіз наконец-то опубликовала 
первую демо версию своей многообещающей и долго¬ 
жданной походовой стратегии АІрЬа Сепіаигі (разработ¬ 
чик - Еігахіз Сатез). Скачать ее можно на нашем сайте :). 
Напомним, что сама игра должна стать логическим про¬ 
должением Зій Меіег’з Сіѵііігаііоп: космический корабль, 
покинувший истощенную Землю, приземляется на дале¬ 
кой планете. Само собой, вам предстоит заняться освое¬ 
нием Нового Мира. В роли противостоящих цивилизаций 
на этот раз будут выступать те 7 групп, на которые рас- 











ся на лѵеЬ-сайте компании-издателя - 
Мір: / /мнѵѵѵ.еісіозіпіегасііѵе.согп. 


■ Оиаіііу: от Мае - к Мае и РС 

У тихо противоборствующих приверженцев двух по¬ 
пулярных компьютерных платформ, РС и МасіпІозЬ, 
в скором времени появится нечто общее. Речь идет 
о предстоящем выходе интеллектуального психоделиче¬ 
ского ЗБ-шутера, иронично названного Биаіііу. Эта 
странноватая на первый взгляд игра, создаваемая компа¬ 
нией БоиЫе Аи§Ы Зоііѵѵаге (\ѵ\ѵш.сІоиЪ1еаи@ЬІ.сот), 
предоставит игрокам «давно забытый вид оружия, 
а именно - разум». Как вы уже догадались, ІІпгеаІ или 
С}иаке здесь и не пахнет, и, перед тем как давить на га¬ 
шетку, вам придется изрядно пораскинуть мозгами, - 
сюжетная линия игры прежде всего приключенческая. 
Компания БоиЫе Аи§М 5оІІ\ѵаге в свое время уже успе¬ 
ла приобрести известность после разработки игры 
МагаШоп Іпііпііу (опубликованной Вип§іе Зоііѵѵагев со¬ 
ставе серии МагаіЬоп для Мае 08). Биаіііу - их следую¬ 



щий проект, причем 
движок игры задуман 
как переносимый между 
различными платфор¬ 
мами. А это, в свою оче¬ 
редь, позволит Биаіііу 
появиться и на РС. К до¬ 
стоинствам ядра можно 
отнести: 24-битный 

цвет, динамические свет 
и закраску текстур, про¬ 
зрачность, а также сглаженную («органическую») поли¬ 
гональную геометрию персонажей и пространственный 
звук. Срок выхода игры пока не уточнялся, хотя на сай¬ 
те компании упоминается, что на прилавки магазинов 
Биаіііу поступит «еще до конца этого тысячелетия». Из¬ 
датель для Биаіііу пока что не найден. 

Поподробнее с этим интересным проектом можно по¬ 
знакомиться на официальном \ѵеЬ-сервере Биаіііу 
(ѵѵѵѵѵѵ.сіиа1іІу.пеІ). Также предлагаем вам посетить не¬ 
сколько потусторонний сайт ѵѵѵѵ\ѵ.сІиа1ізт.ог§, где участ¬ 
ники проекта дают свое, во многом саркастическое осве¬ 
щение основных идей игры. 


■ Му*Ь II: Подзалетели... 

Признанная одной из самых значительных игр ушед¬ 
шего года, трехмерная ролевая стратегия МуіЬ И: 
ЗоиІЫщЫег неожиданно была изъята из магазинов бук¬ 
вально через несколько дней после поступления в прода¬ 
жу. Причиной тому послужила досадная ошибка в ин¬ 
сталляторе игры. Как утверждалось одним из руководи¬ 
телей Вип§іе Зоіііѵаге (компании-издателя), «игра мо¬ 
жет быть удалена из ІУіпсІоѵѵз без проблем лишь в том 
случае, если она была проинсталлирована в директорию, 
предложенную по умолчанию. В любом другом случае 
инсталляционная программа может основательно пору¬ 


шить вашу файловую систему». Вип§іе спешно пере- 
штамповывает весь тираж, а пока тем, кто уже успел 
приобрести «дырявую» версию, в качестве противоядия 
предлагается удалить игру из системы «путем перетас¬ 
кивания директории МуІЬ2 с помощью мыши непосред¬ 
ственно в Кесусіе Віп» и затем «дождаться появления 
версии 1.1». А уж если совсем невтерпеж, то игру все-та¬ 
ки «можно оставить в компьютере, но при этом необходи¬ 
мо скачать маленький (~15К) патч с \ѵеЬ-сайта компании 
(ѵѵѵѵлѵ.Ъипдіе.сот)». Что интересно, та же опасная ошиб¬ 
ка присутствует и в демо-версии игры, - правда, неизве¬ 
стно, помогает ли в этом случае патч. 

■ Юбилей 5ітСі*у 

Компании Махіз и Еіесігопіс Агіз решили справить 
10-летие своей популярной «строительной» геаі-ііте 
стратегии ЗішСіІу весьма необычным способом: офици¬ 
альный ѵѵеЬ-сайт игры (ѵѵѵѵѵѵ.зітсііу.сот) теперь пред¬ 
лагает всем желающим бесплатную ѵ/еЬ-версию ЗішСіІу 
Сіаззіс. Игра останется однопользовательской, но устро¬ 
ители все-таки рассчитывают, что встроенная система 
общения позволит игрокам «ощутить себя частью боль¬ 
шой команды власть имущих». После выхода 
ЗітСіІуЗООО (предположительно уже в феврале), сервер 
предложит посетителям различные состязания и массу 
всякого дополнительного материала. 

■ ІШіта Опііпе: «Я с тобой больше не играю!» 

Восьмимесячная тяжба в Окружном суде города Сан- 
Хосе (шт. Калифорния) наконец-то завершилась... прак¬ 
тически ничем. Как вы помните, группа игроков подала 
в суд на компании Еіесігопіс Агіз и Огі@іп Зузіетз Іпс. 
касательно неисполнения ими (компаниями) своих обяза¬ 
тельств перед потребителями многопользовательской 
ролевой игры ІЛІіта Опііпе (см. номера «Навигатора» за 
прошлый год). Долгие препирательства и даже встреч¬ 
ные (!) иски в конце концов привели к весьма странному 
итогу: так и не признавшие своей вины ответчики долж¬ 
ны будут сделать пожертвование в городской Музей 
Технического Новаторства в размере $15.000 («Как мы от 
вас ото всех устали...»), а собственно истцы должны за¬ 
быть о всех претензиях и остаться «с носом» («Мы еще 
вернемся!»). Что интересно, такое соглашение было за¬ 
ключено обеими сторонами без прямого участия суда, 
причем комментировать происшедшее и те, и другие от¬ 
казались. Лишь Сеог§е ЗсЬиІІг, адвокат группы потре¬ 
бителей, туманно высказался на тему «ненаказанного 
произвола» и «незабытых обид». 

Таково было положение дел на 4-е января сего года. 
А днем позже Еіесігопіс Агіз и Огідіп Зузіетз Іпс. нео¬ 
жиданно выступили с гордым манифестом, готорый гла¬ 
сил, что «все происшедшее - не более, как беспочвенная 
возня, затеянная амбициозными потребителями-игрока- 
ми, хотевшими учинить громкий скандал и всласть пове¬ 
селиться, а тем временем продолжавшими играть 
в ІЛІіта Опііпе. Пожертвование Музею все-таки нами 
будет сделано: должна же быть кому-то хоть какая-то 
польза?». На что Сеог§е ЗсЬиІІг назвал манифест своего 
рода «местью исподтишка» и «примитивным отмыванием 
репутации». В то же время он признал, что «кое каких 
улучшений в сервисе ІЛІіта Опііпе он и его клиенты все- 
таки добились, пусть и косвенно». Тем не менее, за по¬ 
следний год ІЮ лишилась порядка 150 тысяч игроков, 
неудовлетворенных качеством всей системы в целом или 
отказавшихся от услуг ЕА/Огі§іп Зузіетз из принципи¬ 
альный соображений. 


■ Огіт Рапсіапдо: А вот и патч! 

За неделю до Нового Года компания Ьисаз Агіз опуб¬ 
ликовала небольшой патч для своей приключенческой 
игры Огіт Рапсіапдо (кстати, признанной одной из луч¬ 
ших приключенческих игр года), так называемый 









ир^гасіе до версии 1.01. Его назначение - устранить 
странные проблемы, возникающие при игре на быстрых 
машинах (Репііит П-400 или выше), а также кое-какие 
прорехи в инсталляции и ряд других мелких проблем. 
Скачать патч можно непосредственно с ѵѵеЪ-сайта Ьисаз 
Агіэ, расположенного по адресу 

ЬПр: / /ѵ/ѵлѵ.іисазагіз.сот. Его размер чуть больше 2 
мегабайт. 

■ Ѵатріге: ТНе Ма$циегас1е - 
Восемь веков беспокойства 

Впечатляющий проект задумала осуществить компа¬ 
ния ШНіІізІіс ЗоЙѵѵаге (\ѵ\ѵ\ѵ.піЫ1ізІіс.сот). Ее ролевая 
игра Ѵатріге: ТЬе Мазциегасіе, создаваемая по мотивам 
серии «вампирических» игр-книг компании \ѴЫІе \Ѵо11 
РиЫізЬіщ» (\ѵѵ/\ѵ.\ѵЬіІе-\ѵо1{.сот), будет основана на до- 


мую настоящую войну за полезные ресурсы и открывае¬ 
мые территории. Естественно, все в этом мире стало опи¬ 
раться на войска, - в составе таких конфликтующих бо¬ 
евых соединений и предстоит сражаться игрокам. В об- 
щем-то, весть смысл игры состоит в управлении техни¬ 
чески накрученными «парящими танками» (Ьоѵегіапкз) 
и стиранием с лица далеких планет аналогичных боевых 
машин, управляемых оппонентами. А уж коль скоро иг¬ 
ра рассчитана на кооперативный тиіііріауег, то, помимо, 
поражения движущихся целей, игроками придется еще 
и помогать друг другу. Сетевая поддержка ЗЬоскГогсе 
будет реализована через общедоступный сервер 
Іпіегасііѵе Ма@іс Опііпе, причем в каждую сессию смо¬ 
жет вместиться до 64 (!) игроков одновременно. Кроме 


статочно сложном сюжете и освещать аж целых 800 лет 
нежития одного из кровососущих. Изданием Ѵатріге: 
ТЬе Мавциегайе займется компания Асііѵізіоп, а срок 
выхода игры - осень этого года. 

■ Епету ІпІезІаТіоп станет чуть лучше 

Первый из шести дополнительных сценариев для 
своей многопользовательской стратегии Епету 
Іпі'езіаііоп опубликовала на официальном ѵ/еЬ-сайте иг¬ 
ры (ѵѵѵѵѵѵ.епетуіпТезІаТіоп.сот) компания Кірсогсі 
Сатез. Новый асМ-оп называется Агту оі Багкпезз 
и занимает всего 200 КЪ в архиве. Там же вы найдете по¬ 
следние патчи - на момент написания заметки это был 
ир§гасІе до версии 1.95 (размер -250 КЪ). 

Я Оііпе 2000: Первый а<ісІ-оп 

Дополнительный Ьопиз раск для своей футуристиче¬ 
ской геаі-Тіте стратегии Пипе 2000 опубликовала компа¬ 
ния ІѴезІѵѵоосІ Зіигііоз. В него входят 10 дополнительных 
карт для режима тиіііріауег, включающие в себя 3 но¬ 
вых юнита (по одному на каждый из Домов) и целый ряд 
новых строений. Новый раск занимает 1.5 МЬ и предназ¬ 
начен лишь для пользователей системы ІѴезІѵѵоосІ 
Опііпе, т.е. тех, кто играет в Випе 2000 через Интернет. 
Подробности вы найдете по адресу 

Ь11р://ѵѵѵѵ\ѵ.<іипе2000.сот. 

■ ЗНоскРогсе: Когда танки научились летать... 

Компания Іпіегасііѵе Мафс поведала играющему ми¬ 
ру о грядущем завершении дерзкого онлайнового ЗВ-шу- 
тера под названием ЗЬоскЕогсе. Его действие происхо¬ 
дит где-то на пару веков вперед, в ту светлую эпоху, ког¬ 
да жизнь на нашей грешной планете стала практически 
невыносимой из-за участившегося ядерного терроризма. 
В общественной и экологической обстановке Земли про¬ 
изошли необратимые изменения. Мало того, — различ¬ 
ные технологические достижения заметно сократили 
виртуальную дистанцию между соседними мирами, и по¬ 
началу стабильная система политических и торговых 
межпланетных отношений неожиданно переросла в са- 



Эти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая ИЮ И/ЬПСеть 


ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 


Ж 

снолько 
зто стоит? 
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этого, для каждой из «команд по оружию» будет предус¬ 
мотрен изолированный от других аудиоканал. Систем¬ 
ные требования к игре достаточно низки: процессор 
уровня Репііит 166 и 32 Мб памяти. Рекомендуемая ско¬ 
рость соединения - не ниже 28000 Ьрз. Бета-открытие 
ЗЬоскЕогсе намечено уже на 2-е февраля этого года. Все 
подробности смотрите на сайте 

Ьіір:/ / ѵѵѵѵѵѵ.ітафсопііпе.сот. 

■ КК№2: Даешь Сеть! 

Компания МеІЬоигпе Ноизе, автор нашумевшей стра¬ 
тегии КК1Л52: Кгоззііге, выпустила для своего детища 
первый патч, рассчитанный на игроков в режиме тиШ- 
ріауег, который включает в себя поддержку Бігесі Ріау 
ЬоЬЪу. Такое дополнение позволяет играть в онлайновую 
версию КК1ЧП2 через ряд серверов в Интернет. Туда же 
включена и возможность применять некоторые полезные 
сЬеаі сойез. Патч занимает около 500 КЬ в архиве. Кро¬ 
ме этого, теперь можно скачать и целый ряд дополни¬ 
тельных миссий. Их выпуск будет продолжаться в тече¬ 
ние нескольких месяцев. А на момент написания этой за¬ 
метки там были помещены пока только 4 из них: ТЬе 
Сетіпі XII, Оѵег ТЬе Кіѵег, Агту Сгоир ЗоиіЬ 
и Кепе§ас1е КоЪоік. Размер архивов в среднем тот же - 
около полумегабайта каждый. Остается добавить, что 
все это вы найдете на ѵѵеЬ-сайте компании по адресу 
Ьіір: / /ѵѵѵѵѵѵ.теІЪоигпеЬоизе.сот. 



■ $могеІ5 & Богсегу: Классика в 30 

Уже этим летом на полки магазинов поступит новая 
ролевая игра Зѵѵогсіз & Зогсегу: Соте Пеѵііз, Соте 
Пагкпезз, разрабатываемая широко известным КРС-ди¬ 
зайнером П.ѴѴ. Вгасііеу и его новой командой программи¬ 
стов, именуемой Неигізііс Рагк. Несмотря на несколько 
неожиданное графическое исполнение, никаких «шагов 
в сторону» в игре не будет: классические правила в соче- 


вычными ат¬ 
рибутами ро¬ 
левых игр. 
В Зѵѵогсіз & 


Зогсегу будет 6 главных ге¬ 
роев, которых можно будет 
создавать на основе 10 рас 
и 15 классов. Игровой дви¬ 
жок будет похожим на те, 
что применяются в ЗБ-аркадах, причем с видом от перво¬ 
го или от третьего лица по выбору играющего. Главной 
отличительной чертой Зѵѵогсіз & Зогсегу должна стать не 
совсем стандартная поддержка многопользовательского 
режима: персонажи' будут полностью переносимыми 
между двумя режимами, зіпі^е-ріауег и тиНірІауег. Что 
касается сюжета, то действие игры будет происходить 
в 4 различных регионах фэнтезийного мира Оаеі-Зеггап, 
при этом основная цель - расправиться с неким падшим 
жрецом Сеі Ше П’иа КЬап, наводящего ужас на всех 


Согласно мнениям аналитиков, на Зѵѵогсіз & Зогсегу 
возлагаются большие надежды, - ведь «перу» легендар¬ 
ного Вгасііеу принадлежат такие классические хиты, как 
ІѴіхагсігу V, VI и VII (издатель - компания ЗігіесЬ). До¬ 
бавим, что разработка Зѵѵогсіз & Зогсегу ведется на базе 
ІУезіѵѵоосІ Зіисііоз (эта же компания обеспечит и под¬ 


держку тиШрІауег), а опубликовать игру предстоит 
компании Ѵіг§іп Іпіегасііѵе. 

■ Е-МаіІ как альтернатива всему остальному 

С интересной проектом, названным ет@і1 Оатез, вы¬ 
ходит на рынок компания НазЬго Іпіегасііѵе. По ее мне¬ 
нию определенным спросом будут пользоваться игры, 
рассчитаные на двух игроков и использующие... элек¬ 
тронную почту для обмена ходами. Звучит, на первый 
взгляд, несколько самонадеянно. В самом деле, кто захо¬ 
чет играть, обмениваясь информацией «по старинке», 
когда в Интернет полно бесплатных игровых систем 
практически на любой вкус, причем работающих в режи¬ 
ме реального времени? Но факт есть факт: уже в бли¬ 
жайшем феврале НазЬго пускает в продажу первые 4 иг¬ 
ры из 11 запланированных: НеасІ-іо-НеасІ ГооіЬаІІ, 
ЗсгаЬЫе, ВаШезЫр и СЬезз-СЬескегз-Васк§аттоп, 
по цене $15 за копию. Интересно, что для игры вдвоем 
будет достаточно лишь одной копии. Чтобы обменивать¬ 
ся ходами, на компьютере каждого из игроков должна 
быть установлена любая почтовая программа, поддержи¬ 
вающая передачу файлов (естественно, нужен будет 
и почтовый ящик). Открывая присоединенный с сообще¬ 
нию файл, игрок будет видеть, какой ход сделал его оппо¬ 
нент, после он сможет ответить своим ходом и т.д. Кроме 
самих ходов можно будет передавать и сообщения (!!!). 
Трудно сказать, что из этого в конце концов получится. 
Добавим лишь, что во избежание досадных ошибок, 
НазЬго Іпіегасііѵе намеревается снабдить коробки 
с ет@і1-играми большими и яркими наклейками «Бог 
Р1ауіп§ Ву Е-МаіІ Опіу!». Официальный сайт проекта - 
Ьіір : / / етаі1.@атез.сот. 

■ Очередная порция Саезаг III 

Компания Зіегга Зіисііоз (в соавторстве с Ітргеззіопз 
Зоііѵѵаге) опубликовала бесплатный ЕпЬапсетепі 
Раскате для своей популярной античной стратегии 
Саезаг III. Среди предлагаемых усовершенствований: 5 
уровней сложности, возможность отключения «божес¬ 
ких» деяний, дополнительная информация о торговцах 
и покупателях, видимость волков на «радаре», дополни¬ 
тельные «горячие» клавиши и упростившееся удаление 
сохраненных игр. Размер дополнения составляет всего 
400 Кб в архиве. Чтобы его скачать, посетите наш сайт. 

■ Каітаі: Пришло время Репііит III 

или «Наш ответ АМО» 

11-го января компания Іпіеі наконец-то официально 
оповестила мир о скором появлении очередного поколе¬ 
ния своих процессоров. Репііит III, уже известный мно¬ 
гим под кодовым именем Каітаі, будет первое время вы¬ 
пускаться в двух вариантах: с внутренней частотой 450 
и 500 МГц соответственно. В новый 
чип будет заложена усовершенст¬ 
вованная система команд, полу¬ 
чившая название 81геатіп§ ЗІМБ 
Ехіепзіопз. Ее основными отличи¬ 
тельными чертами будут являть¬ 
ся: ЗІМБ Поаііпд Роіпі (то, что до 
сей поры было успешно применено 
лишь в технологии ЗБКоѵѵ!, внед¬ 
ренной в последние процессоры 
компании АМБ), потоковая архи¬ 
тектура памяти и, наконец, широ¬ 
кий набор команд для работы 
с трехмерной графикой и задачами 
распознавания речи в реальном 
времени. Параллельно с Репііит 
III будет выпускаться и его «стар¬ 
ший брат», процессор Репііит III 
Хеоп, предназначенный для «кру¬ 
тых» машин, типа серверов и рабо- 


рѳпііигп'/// 



репііит*/// 
хеоп-! 










чих станций. Ни в какие другие подробности представи¬ 
тели Іпіеі не вдавались, была уточнена лишь стоимость 
Репііит III: ожидется, что уже в апреле оба процессора 
должны стоить $445 (450 Мгц) и $680 (500 МГц) соответ¬ 
ственно. Пока известно лишь, что первые партии новых 
«разумных кристаллов» появятся на рынке уже в конце 
февраля этого года. 

■ Кое-что для НееЗ іог 5рееЗ III 

Неофициальный сайт хитового автоимитатора Ыеес! 
Іог Зреей III, НЕЗСЬеаІз.сот, предложил всем желаю¬ 
щим несколько полезных утилит, позволяющих «поко¬ 
паться» в любимой игре, а именно: Тгаск Ейііог (30 Кб), 
ЗБ Саг Ейііог (50 + 1550 Кб) и специальную программу 
для распаковки ѴІѴ-файлов, называемую ѴІѴ \ѴігагсІ 
(260 Кб). Все утилиты написаны под \ѴіпсІо\ѵя95 и, как вы 
уже догадались, предназначаются для тех, кому уже ус¬ 
пели наскучить трассы и машины, включенные в знаме¬ 
нитую игру. Сайт был создан несколькими энтузиастами 
Ыеес! Іог Зреей (правда, при поддержке спонсоров) и по¬ 
хоже, что все еще только начинается. По крайней мере, 
авторы уже приступили к оформлению шеЬ-сайта 
ЫЕЗАсот (интересно, к чему бы это?) Кстати, упомяну¬ 
тые утилиты будут совершенствоваться, так что не забы¬ 
вайте заглядывать. Адрес сайта вполне очевиден - 
ЬМр: / /\ѵ\ѵѵѵ.пІзсЬеа1з.сот. 

■ ЗііЬТііапз: Фан - лучший советчик 

Австралийская компания Ме§атейіа, разрабатыва¬ 
ющая многобещающую подводную стратегию ЗиЪТіІапз 
(мы уже упоминали о ней в прошлом номере «Навигато¬ 
ра»), поступила несколько необычно: открыла на \ѵеЪ- 
сайте еще не вышедшей игры (ѵѵѵѵѵѵ.зиЫіІапз.сот) фан- 
клуб. Странная на первый взгляд затея немедленно дала 
неоценимый результат, а именно: внезапный шквал пи¬ 
сем и пожеланий позволил Ме@атейіа несколько переко- 
ординировать разработку ЗиЪТіІапз. Самым значитель¬ 
ным изменением будет возможность скачивать дополни¬ 
тельные юниты непосредственно с ѵѵеЬ-сайта игры, что, 
по словам руководителей проекта, «позволит переигры¬ 
вать старые миссии совершенно по другому». Среди по¬ 
ка что обсуждаемых предложений: автоматическое ска¬ 
чивание дополнений к игре, всяческие усовершенствова¬ 
ния боевых единиц, поддержка голосовых эффектов 
и масса всего прочего. Что из этих многочисленных идей 
найдет свое воплощение в конечном продукте — пока что 


■ Работа в «1С» 

«1С» требуются специалисты в области «паблик ри- 
лейшнз»: подготовка текстов статей и реклам, планиро¬ 
вание и проведение работ по формированию и поддержа¬ 
нию имиджа фирмы, контакты со средствами массовой 
информации, рекламными и общественными организа¬ 
циями. Желательны понимание предметной области, на¬ 
выки написания связных текстов, знакомство с миром 
прессы, хорошая грамотность, умение работать с людь¬ 
ми, общая культура. Знакомство с компьютерным маке¬ 
тированием и художественный вкус будут дополнитель¬ 
ным преимуществом. 

■ Компания ІііѵаІ дает объявления о работе 

Компания Шѵаі, на выгодных условиях ищет про¬ 
граммистов и дизайнера (старых, наверное, злые белки 
съели :) ). Присылать резюме или обращаться за допол¬ 
нительной информацией: 

Сергей Орловский (Зег^е Огіоѵзку). 

Е-шаіІ: .]оЪ@піѵа1.сот 

Программист на полный рабочий день (Іооіз) 

Требования: 

Высшее образование 


Отличный алгоритмический базис 

Опыт программирования на С не менее 2-х лет 

Опыт программирования на С++ не менее 2-х лет 

Опыт работы с МЗѴС, ѴЗЗ 

Опыт программирования под Ѵбпсіоѵгз 

Опыт программирования на МЕС не менее 2-х лет 

Знание БігесІХ 

Умение работать в коллективе 

Приветствуется: 

Опыт работы с разнообразными коммерческими биб¬ 
лиотеками 

Опыт работы с 2Б/ЗБ графикой 
Знание АззетЫег х86, ѴТипе (оптимизация под 
Репііит /ММХ/РП /Каітаі) 

Опыт создания многозадачных/многопоточных при¬ 
ложений 

Опыт программирования для Р8Х 
Знание ССІ, НТМЬ, йаѵа 

Увлеченность, способность работать внеурочно, когда 
необходимо 

Опыт участия в крупных проектах 
Английский язык 

Программист на полный рабочий день (зегѵег) 
Требования: 

Высшее образование 

Отличный алгоритмический базис 

Опыт программирования на С не менее 4-х лет 

Опыт программирования на С++ не менее 3-х лет 

Опыт работы с МЗѴС, ѴЗЗ 

Опыт создания многозадачных/многопоточных при¬ 
ложений 

Глубокие знания архитектуры СІіепІ/Зегѵег 
Знание внутреннего устройства протоколов ТСР/ІР, 
ІРХ, ГШР 

Опыт программирования под ІѴіпйоѵѵз 
Знание МЕС и БігесІХ 

Знание АззетЫег х86, ѴТипе (оптимизация под 
Реп1іит/ММХ/РІІ/Ка1таі) 

Умение работать в коллективе 
Приветствуется: 

Опыт работы с разнообразными коммерческими биб¬ 
лиотеками 

Знание базовых алгоритмов АІ в компьютерных иг- 

Опыт программирования Цшх 
Знание ССІ, НТМЬ, йаѵа 

Увлеченность, способность работать внеурочно, когда 
необходимо 

Опыт участия в крупных проектах 
Английский язык 

Дизайнер компьютерных игр на полный рабочий 
день 

Требования: 

Опыт работы дизайнером компьютерных игр 
Наличие законченных разработок 
Приветствуется: 

Опыт разработки модулей для АБ&Б, СШІРЗ 

Новости подготовили: 

ЗреИЪоипЛ, 
Константин Подстрешный 

ВНИМАНИЮ ПОДПИСЧИКОВ! 

В связи с изменением цен подписавшиеся 
ранее на 6 месяцев должны переоформить 
подписку на второй квартал 1999 года в любом 
отделении связи. 

По интересующим Вас вопросам обращаться 
по телефонам: (095) 475-4917, 190-9768 
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Кусочек счастья 

Психоделика и Пелевин - великие 
вещи (особенно в умеренных количе¬ 
ствах), но уж больно серьезные. Нир¬ 
вана, буддийское просветление, экс¬ 
таз, наконец, достигаются существен¬ 
но более простыми способами - напри¬ 
мер, тем же Осісіѵ/огІсГом. Сознание 
освобождается, раскрепощается, те¬ 
ряет все, что поддерживало его до тех 
пор, и становится чистым, ясным 
и безмятежным, а остатки личности 
мирно радуются окружающему миру, 
не отвлекаясь на разные глупости. 
Есть серьезные стратегии, серьезные 
асііоп’ы, вообще разные серьезные 
развлечения, и ими можно с большим 
удовольствием (и иногда - пользой) за¬ 
ниматься - а есть Осісіѵѵогісі, который 
сделает вашу жизнь одновременно 
простой и прекрасной в этой простоте. 
Чего вы хотите от игры, в которой с са¬ 
мого начала приходится переступить 
через тот факт, что общаться придет¬ 
ся с мудоконами. Так сложилось. Они 
назывались по-английски, но надо же 
было так совпасть! И вот однажды 



в далеком мудоконском царстве-госу¬ 
дарстве... 

Давным, очевидно, давно 

...всем мудоконам настала полная 
большая неприятность. Малоприят¬ 
ные зеленые создания, которыми, соб¬ 
ственно, мудоконы и являются, были 
порабощены просто откровенно не¬ 
приятными волосатыми разноцветны¬ 
ми созданиями под имени слиги. Эти 
последние заставляли мудоконов ра¬ 
ботать на особых фабриках по изго¬ 
товлению деликатесов, немаловаж¬ 
ным ингредиентом которых являлись 
сами мудоконы. И прозябали бы себе 
мудоконы в этой самой неприятности, 
если бы не... “Шв зсаггей Ьапсі Ьгапсіегі 
оп тоопз осісі Гасе/ТЫз Него тау {гее 
Ше тийокоп гасе/АѴіІЬ зкіп о{ Ыие 
апсі зрігіі йііісіез Іоо/Опіу Ье сап заѵе 
оиг Ьопез {гот Ьгелѵ/Виі зЬаІІ Ье {аіі Іо 
§1иккоп уоке/МисІокоп паііоп... Ье 
сіоотесі Іо сгоаск”, что в переводе оз¬ 
начает “Прийдем мы и вломим всем 
так, что мало не покажется, а кожа 
у нас будет голубой”. Ну, а если не 
выйдет, то тогда уже окончательно... 
неприятность. Причем уже всем мудо¬ 
конам. Так что АЬе’у - герою - есть за 
что бороться. 

Личность яркая и незаурядная, 
нам знакома по первой части игры - 
АЬе’з (Муззеу. В тот раз уже проявила 
свои разнообразные таланты и спасла 
некую часть населения, однако все же 
умудрилась вляпаться в какую-то ис¬ 
торию, в результате чего и появилась 
рассматриваемая игра. В общем-то, 

тальные мудоконы (отличия описаны 
в стихе), да только повезло герою по¬ 
пасть под наше талантливое руковод¬ 
ство. А мы народ такой - нам и ума ото¬ 
рваться от шахты и побежать за при¬ 
ключениями хватит, и под выстрел 
лишний раз попасть не страшно... В об¬ 
щем, трепещите, гурманы-поработи- 



Далыпе все нехитро. Игра пред¬ 
ставляет собой смесь двух самых фун¬ 
даментальных и народных игровых 
жанров - аркады и как-бы-логических 
развлечений. АЬе не только не умеет 
того, что обязан уметь нормальный ге¬ 
рой аркады - голубокожий мудокон не 
просто не в состоянии замочить врага 
из чего-нибудь огнестрельного, - но 
еще и не владеет основным оружием 
аркад - прыжком. Падение на врага 
с пристойной высоты заканчивается 
не исчезновением последнего с “чпо- 
ком”, а бесславной гибелью нашего ге¬ 
роя. Более того: даже если врага не бы¬ 
ло, но высота действительно была зна¬ 
чимой, результат получится таким 
же, и только птицы - тамошний мисти¬ 


ческий символ нашей избранности - 
взовьются над медленно растворяю¬ 
щимся телом. Зато мы умные! Мы не 
милитаристы - наша задача смотаться 
и какую-нибудь часть своего народа за 
собой увести. Если охранника нет - от¬ 
крываем портал, и все быстро уходят. 
Если охранник есть - можно и подо¬ 
ждать, пока уйдет. Главное - ждать 
с умом: например, в тени. И, кроме то¬ 
го, мы ловкие: если охранник не ухо¬ 
дит, то, может быть, удастся пробе¬ 
жать мимо и спрыгнуть в какой-ни¬ 
будь люк, прежде чем мерзавец успе¬ 
ет осознать, что произошло, и откроет 
стрельбу? 

Формально процесс игры заклю¬ 
чается в следующем: АЬе владеет не¬ 
которым набором умений - переме¬ 
щаться разными способами (бежать, 
прыгать, перекатываться, подтяги¬ 
ваться), бросать камни (в целях обез¬ 
вреживания мин), дергать за рычаги 
и тому подобные действия - а кроме 
того, умеет вселяться в тела некото¬ 
рых врагов и делать все то, что позво¬ 
ляют их анатомия и физиология. 
Для полноты картины отметим, что 
враг при этом вполне может находить¬ 
ся “далеко” - главное, чтобы это “дале¬ 
ко” было видно с того экрана, на кото¬ 
ром находится АЪе. Таким образом, 
вселение в чье-то тело иногда дает нам 
возможность нажать недоступный нам 
самим рычаг. Так вот: со всеми этими 
возможностями АЬе забрасывается на 
специально задизайненный уровень 
(или даже лабиринт), где игроку сна¬ 
чала предстоит сообразить, какие 
именно умения и в каком порядке 
нужно применять, а потом реализо- 

тановиться и оценить ситуацию может 
и не представиться. Большинство “за¬ 
дачек” решается единственным спосо¬ 
бом. То есть, вы можете, конечно, по¬ 
менять порядок открывания дверей 
так же, как Рабинович - носки (“пра¬ 
вый - на левый, левый - на правый”). 
Или можете попробовать обогнать ох¬ 
ранника вместо того, чтобы сбросить 
на него что-нибудь тяжелое. Но в пер¬ 
вом случае разнообразие будем неве¬ 
лико. А во втором вы практически об¬ 
речены на провал: дизайн уровней хо¬ 
роший, но очень жесткий. Но очень хо¬ 
роший. 

Какими бы сложными ни были го¬ 
ловоломки, правила игры и структура 
действий остаются абсолютно понят¬ 
ными. Перед игроком не стоит задача: 
“как же и с какой же точки туда за¬ 
прыгнуть”. Нужно думать о том, в ка¬ 
ком порядке стравливать врагов, нуж¬ 
но совершать чудеса ловкости и очень 
точно рассчитывать прыжки - но заст¬ 
рять из-за того, что просто не знаешь, 
как найденное решение реализовать, 
не получится. В крайнем случае, вы 




















можете пропустить какой-нибудь вы¬ 
ход на другой экран, но и такие случаи 
редки: игра очень дружелюбна. У меня 
такое произошло только один раз, 
да и то минуты на полторы: потом я за¬ 
метил сыпавшиеся с потолка камеш¬ 
ки, свидетельствовавшие о возможно¬ 
сти подтянуться на следующий 
“этаж”. Ну, и кроме последовательной 
и поначалу даже линейной структуры 
уровней, есть еще и Іиіогіаі, причем 
неизбежный: первые несколько уров¬ 
ней выстроены, как обучающие; 
от простого - к сложному: сначала 
нужно совершить серию прыжков, по¬ 
том научиться открывать порталы, по¬ 
том - общаться с другими мудоконами, 
прыгать в люки и перекатываться на 
бегу, циіскзаѵе’иться, наконец, - а вот 
потом уже вас забрасывают в чисто 
поле, и делайте, что хотите; впрочем, 
отчасти Іиіогіаі будет продолжаться 
почти всю игру. (Есть, конечно, опас¬ 
ность заскучать во время этого самого 
Іиіогіаі - но об этом ниже). В общем, 
при всем разнообразии возможных 
действий застрять из-за неумения 
что-то сделать практически невоз¬ 
можно. И так же невозможно не знать, 
куда идти дальше. Все внимание - го¬ 
ловоломкам. 

Еще пару слов. У игры отличная 
динамика - то есть аркадный момент 
хоть и не является невероятно слож¬ 
ным (логика все же), но отлажен так, 
что расслабляться не приходилось. 
Ситуации, в которых не та нажатая 
клавиша приравнивается к ошибке са¬ 
пера, редки, но умение четко рассчи¬ 
тать, когда именно жать прыжок или 
отпускать бег, все же иногда спасает 
жизнь, а даже если нет - маневриро¬ 
вать АЪе’ом кое-как и то же самое 
с большим изяществом - это два сов¬ 
сем разных удовольствия. Не слишком 
сложно - так, что даже очень неопыт¬ 
ный игрок справится (проверено), 
не чересчур просто - так, что есть, где 
проявлять мастерство. Просто отлич¬ 
но. Игра широких возможностей. И так 
во всем - головоломки, плотность вра¬ 
гов, те же секреты, наконец, - хочешь, 
проходи по прямой, хочешь, обшари¬ 
вай все экраны в борьбе за спасение 
каждого мудокона; количество спасен¬ 
ных, погибших и оставшихся в дан¬ 
ном... лабиринте тебе услужливо сооб¬ 
щают раз в 10-15 экранов. 

Больше всего процесс похож на 
“Принца” - незабвенного, великого, 
вечного Ргіпсе о! Регзіа. Только 
у Ргіпсе’а был острый меч, а у АЬе’а - 
возможность вселяться во врагов. 
В остальном - та же история. И слово 
“лабиринт” всплывает не зря: можно, 
конечно, и Ргіпсе’евские, и АЬе’овские 
уровни называть “уровнями”, но уж 
больно сильна атмосфера - и у Ргіпсе’а 
получались подземелья, а у АЬе’а, 
скажем, катакомбы. Пещеры. Заросли 
джунглей. Лабиринты, в общем. И та, 
и другая игры захватывают невероят¬ 
но. И та, и другая - с безупречно увле¬ 
кательным процессом. И та, и другая 
не имели повторений - если не считать 
АЬе’а продолжением Ргіпсе’а. А мне, 


если честно, очень хочется. И что-то 
подсказывает, что готовящийся “РоР 
30” существенно меньше АЬе’а будет 
заслуживать гордого имени “продол¬ 
жения” - выработался, наверное, 
за время работы в журнале узкоспе¬ 
циализированный пессимизм. Подска¬ 
зывает, и все тут. 

Зигзаг МксіасЬее 

И все же вышеперечисленное - ос¬ 
нование лишь для того, чтобы назвать 
игру “очень хорошей”. А АЬе - игра ге¬ 
ниальная. И причина этого - в чем-то, 
на что накладываются все правила иг¬ 
ры, баланс и дизайн уровней. Проще 
всего это “что-то” описать не очень со¬ 
держательной, но очень выразитель¬ 
ной фразой: “Они классные!” 

Мир ОсЫ\ѵог1сГа проработан вели¬ 
колепно: мудоконы не только хорошо 
придуманы, но и хорошо прорисованы, 
и все вокруг них тоже сделано велико¬ 
лепно. Талантливо. Гениально (повто¬ 
рюсь). АЬе классно треплет по плечу 
товарища, говоря “Боггу”, классно 
сбивает его с ног оплеухой, классно по¬ 
ворачивается и нажимает на встреча¬ 
ющиеся кнопки; товарищи классно 
стучат молотками и классно машут 
руками, говоря “Ні”, а враги классно 
отвешивают... по шее товарищам, 
стреляют, топочут ногами, дерутся 
и лазают по веревкам (по-русски - 
“анимация персонажей приводит в со¬ 
вершенный восторг”). Особо мерзкие 
враги вызывают абсолютно аутентич¬ 
ное чувство омерзения. Подъем на 
стуле (как вас, так и всех присутству¬ 
ющих) и визги (если вы - дама) в самые 
ответственные моменты - когда АЬе’а 
вот-вот сожрут - вам гарантированы: 
и дело здесь как в общей увлекатель¬ 
ности игры, так и в том, что больно уж 
с гнусными звуками его сжирают. Фо¬ 
ны вы можете разглядеть сами: един¬ 
ственное, что добавлю, - на мониторе 
это смотрится еще лучше, а персонаж 
безупречно вписывается в “пейзаж” 
и на передних, и на задних планах. На¬ 
конец, звуки тоже достойны всяческих 
похвал - они то ли создают образы, 
то ли очень хорошо им соответствуют, 
но в любом случае воспринимаются 
“на ура”: именно так и должны гово¬ 
рить эти персонажи. М сіезкіор ІЬеше 
из них получился бы классный. Такое, 
правда, уже было, и не один раз. А вот 
столь потрясающая графика очень 
редка - если я вообще что-то подобное 
припомню. 

В Осісішогісі - потрясающая, вели¬ 
колепная, гениальная по всем параме¬ 
трам атмосфера (и пусть еще раз по¬ 
вторюсь). Это мир, в который можно 
уйти за головой прямо со стула перед 
монитором - как уходили в лучшие 
времена. Это вещь, в которую можно 
погрузиться с ходу и которая упорно 
не хочет надоедать. По-моему, она и не 
надоест - по крайней мере, ни у меня, 
ни у тех, кому я показывал АЬе'в 
ЕхосМиз, “перенасыщения” не случи¬ 
лось. Да плюс к атмосфере - потрясаю¬ 
щий, великолепный, гениальный 
§атер1ау. Чего еще надо? 



Полный кайф 

Чем можно упрекнуть ОсІс1\ѵогісІ: 
АЬе’з Осіуззеу? Только тем, что это - 
аркада. Сей прискорбный факт - един¬ 
ственное, что останавливает руку, со¬ 
бирающуюся поставить те рейтинги, 
которые опубликованы ниже. С собой 
надо бороться. И что-либо отличное от 
опубликованного ниже рука ставить 
все равно не поднимается. Сравнивать 
с ЫпгеаГом? Тогда давайте сразу 
с \ѴагсгаП’ом, а лучше - с гонками на 
скутерах (причем вживую). ОсЫшогЫ 
- не то чтобы очень хорошая игра. 
ОсЫшогісі - игра безупречная. (Да, раз¬ 
ве что одно - во второй части появи¬ 
лось очень мало нового по сравнению 
с первой. Для тех, кто не видел первую 
часть, сие неважно; тем, кто видел, эта 
рецензия все равно не нужна. Ну, счи¬ 
тайте, игровой интерес - “почти де¬ 
сять”). Убежденные аркадофобы могу 
поставить в “игровой интерес” столь¬ 
ко, на сколько они вообще оценивают 
аркады (и пару баллов прибавить: 
ОгісЬѵогісІ - это не “вообще”). Осталь¬ 
ным - долгих, хороших часов безмя¬ 
тежного и безупречного (как и было 
сказано) удовольствия! Осісіщогісі - это 
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РЕѴІЕѴѴ 




нец-то Зопіс попался в его коварную 
ловушку. Уж теперь он свое получит 
сполна! 

В это же время, вечный соперник 
Зопіс’а, Кпискіез, узнав об участии 
своего конкурента в забеге, принима¬ 
ет решение попробовать и свои силы 
в чемпионате. Наконец, “олимпий¬ 
скую” пятерку дополняют Тайн (не 
мог же он оставить друга без под¬ 
держки) и Ашу. Последняя узнала 
о коварных планах доктора и хочет 
перехватить Изумруды до того, как 
сумасшедший ученый наложит на 
них свою клешню. 

Гонщики всех времен 

и народов 

“Пять персонажей?” - скажете 
вы - “Фи, почему так мало?”. Да, 
пять, но пять абсолютно не похожих 
друт на друга персонажей. Зопіс, на¬ 
пример, может развить самую быст¬ 
рую скорость и отлично прыгает, 
но очень неторопливо разгоняется. 
Кпискіез - самый сбалансированный 
персонаж, превосходно подходит для 
начинающих. Он не слишком легок, 
а потому превосходно вписывается 
даже в самые крутые повороты и, 
в то же время, не слишком тяжел, 
и может бегать довольно быстро. 
Таііз - эдакий пушок, гонимый вет¬ 
ром. Если вам нужна точность, это - 
не ваш персонаж. Он быстро разго- 


И Инерция у колючего животного - будь здоров 
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Ежи быстрее звука 

Сложно найти на земном шаре 
: человека, не знающего, кто такой 


; ежик Зопіс. Этому талисману фирмы 
: Зе§а удалось пережить 8-, 16- и да¬ 
же 32-битные приставки и появить- 
: ся-таки в полной своей ежиной красе 
: на РС. Конечно, версия для персо¬ 
нальных компьютеров вышла с неко- 
: торым опозданием по сравнению 
: с приставочным вариантом, однако, 
: с учетом того, что 5е@а - прежде все- 
: го, монстр рынка видеоприставок, 
: это опоздание кажется не таким уж 
: значительным. 

И на этот раз приготовьтесь к то- 
; му, что игра потребует от вашего 
компьютера соответствия “поелед- 
: ней моде” - процессора побыстрее и, 
: желательно, трехмерного акселера- 
: тора. Ведь Зопіс уже давным-давно 
: превратился из маленькой двумер- 
; ной букашки в современного трех- 
: мерного героя. 


К ~~ 


емая “ТошЬ Каісіег’овская" графика: 
мы наблюдаем за участниками забе¬ 
га со стороны, причем камера посто¬ 
янно меняет свое положение. Как бы¬ 
ло упомянуто выше, поддерживают¬ 
ся все современные акселераторы 
трехмерной графики, хотя на доста¬ 
точно мощном компьютере игра смо¬ 
трится неплохо и без них. 


Как же без сюжета? 

Действительно, никак. Казалось 
бы, какой сюжет можно придумать 
для аркадной гонки? Ан нет, без это¬ 
го - никак. Оказывается, все нача¬ 
лось с того, что Зопіс и его приятель, 
Тайн, решили отправиться в отпуск. 
По дороге на курорт на глаза Таііз 
попалось объявление, гласившее: 
“Всем! Всем! Всем! Приглашаются 
желающие участвовать в гонках на 
титул Самого Быстрого Бегуна Ми¬ 
ра! Вы удостоитесь чести соревно¬ 
ваться с самим доктором КоЪоіпік!”. 
Только Таііз прочитал это объявле¬ 
ние вслух и обернулся к Зопіс’у, что¬ 
бы спросить, примет ли тот участие 
в состязании, как Самый Быстрый 
Колючий Бегун Мира сорвался с ме¬ 
ста и понесся к месту проведения со¬ 
стязания. 

Уж он-то знал, что сумасшедший 
доктор не зря устроил эти гонки. На¬ 
верняка КоЬоІпік придумал новый 
план, как завладеть Изумрудами 
Хаоса и поработить Землю. Тем вре¬ 
менем, сам доктор злорадно потирал 
руки: похоже, одним выстрелом ему 
удастся убить сразу дух зайцев, точ¬ 
нее, одного ежа и... и еще кого-нибудь 


И? 

Не секрет, что обычно после на¬ 
звания игры ставится цифра с номе¬ 
ром серии. Здесь же мы видим зага¬ 
дочную букву “К”. Что это такое? Иг¬ 
ра нумер К? Или Зопіс Кеіигпз? А, 
может быть, Зопіс Касіп§? Пожалуй, 
последний вариант ближе всего к ис¬ 
тине. Зопіс К представляет собой 
трехмерные мультяшные гонки. 
Причем, большинство “гонщиков” 
передвигаются на своих двоих, 
без особого труда опережая соперни¬ 
ков, решившихся сесть,за руль авто¬ 
мобиля. 

В игре используется так называ¬ 


■ Если экран, разделенный на две части уже кажется маленьким, что же будет, когда 
за один компьютер сядут четыре игрока? 





































■ Вид на город с высоты ежиного полета 


заносит так, что только чудо или рез¬ 
кая остановка спасают его от паде¬ 
ния в воду или от столкновения со 
стеной. Наконец, Ату - миниатюр¬ 
ная ежиха - один из самых нетороп¬ 
ливых и мощных гонщиков. А все из- 
за машины, в которой она восседает, 
машины, похожей на бронированный 
запорожец с двигателем БЕЛАЗа. 
Представляете себе это чудо техни¬ 
ки? С трудом? Да уж, это надо видеть 
в действии. 

Кроме скорости и маневренности, 
“атлеты” отличаются некоторыми 
особыми свойствами. Например, 
Зопіс может совершать двойной 
прыжок, Таііз - летать на небольшой 
высоте, а автомобиль Ату - сколь¬ 
зить по воде, как катер. 

Вы, наверное, удивляетесь, поче¬ 
му я ничего не сказал о последнем 
участнике, без которого гонки вряд 
ли состоялись бы, о докторе 
КоЬоІпік. Дело в том, что он - секрет¬ 
ный персонаж. И, хотя он присутст¬ 
вует в каждой гонке Гран При как 
ваш соперник, его нельзя выбрать 
изначально как персонажа, за кото¬ 
рого можно играть. А вот потом, ког¬ 
да вы кое-что сделаете... но ладно, 
не буду раскрывать все секреты, 
а иначе вам будет неинтересно иг¬ 
рать. Скажу только, что в арсенале 
доктора есть одно очень мощное 
средство борьбы с противниками - 
ракетница. Поэтому, если увидите на 
себе перекрестье прицела, знайте: 
доктор НоЬоіпік за вами следит. 

Где, как и с кем? 

Гоночных трасс в игре, как и пер¬ 
сонажей, ровно пять штук: четыре из 
них доступны сразу, до пятой вам 
придется добираться самому. Кекогі 
Ізіапй - курорт с поющими птичками 
и водопадами; КаДісаІ Сііу - мрачный 
мегаполис (настолько мрачный, на¬ 
сколько может быть таким мегапо¬ 


лис, нарисованный в веселом муль¬ 
тяшной стиле), Ке§а1 Киіп - лаби¬ 
ринты египетских руин; Кеасііѵе 
Гасіогу - фабрика будущего. Именно 
в этом порядке возрастает и слож¬ 
ность трасс. На каждой трассе, кроме 
основной дороги, существует множе¬ 
ство ответвлений, закоулков, секрет¬ 
ных мест, да и просто коротких, 
но малозаметных дорог. Еще более 
разнообразят игру меняющиеся по¬ 
годные условия. Будет ли дождливая 
погода, снег или ясное солнце - ско¬ 
рость передвижения или легкость 
вхождения в поворот от этого никак 
не зависят, зато узнать знакомые ме¬ 
ста под снежным покровом может 
оказаться не так-то и просто. 

Как и в любой игре про Зопіс’а, 
здесь вам не обойтись без собирания 
золотых колечек. Чем больше этих 
колечек, тем лучше. Ведь некоторые 
секретные двери открываются толь¬ 
ко золотом. 

Также исключительно на драго¬ 
ценных металлах работает акселе¬ 
ратор - устройство, установленное 
в некоторых местах трасс. С его по¬ 
мощью вы сможете несколько секунд 
нестись не со сверхзвуковой, а со 
сверх сверхзвуковой скоростью. 
Правда, этот аппарат “пожирает” 
весь ваш запас желтых кругляшек, 
но за по-настоящему большую ско¬ 
рость и платить приходится по-на¬ 
стоящему много. 

Кроме колечек, на трассе встре¬ 
чаются и другие полезные предметы, 
вроде водного щита, позволяющего 
вам ходить по воде, и щита-магнита, 
притягивающего к вам золотые ко- 

Но, как бы ни были сложны трас¬ 
сы, сколько бы там не было секретов, 
все равно проходятся они довольно 
быстро. И тут разработчикам прихо¬ 
дится идти на различные ухищре¬ 
ния, чтобы растянуть вам удовольст- 



Кроме режима Гран При, в Зопіс 
К встроены еще четыре режима оди¬ 
ночной и два режима многопользова¬ 
тельской игры. В одиночной игре: 
стандартная гонка на время, гонка на 
время в обратную сторону (т. е. вы 
начинаете с финиша, а прибегаете на 
старт), “найти пять шариков” (по¬ 
нятно из названия) и “осалить”, т. е. 
толкнуть четырех других гонщиков. 

Многопользовательская игра не 
представляет такого разнообразия. 
Несколько человек смогут поиграть 
одновременно только с одного ком¬ 
пьютера. Максимальное число игро¬ 
ков - четыре (двое - на клавиатуре, 
двое - на джойстиках). Однако дума¬ 
ется, что четырем будет довольно 
тесно за одним компьютером, да еще 
и экран, поделенный на четыре час¬ 
ти... Немудрено и запутаться. Так что 
максимум, на что приходится реаль¬ 
но рассчитывать - два человека, иг¬ 
рающих либо наперегонки, либо со¬ 
ревнующихся, кто соберет больше 
шариков. 

Порты идут! 

Вообще, отрадно наблюдать, что 
порты приставочных игр на персо¬ 
нальные компьютеры становятся все 
качественнее и качественнее. В Зопіс 
К, например, существует полноцен¬ 
ное меню, можно изменять многочис¬ 
ленные опции, а в перерывах между 
гонками - сохраняться и загружать 
старые игры. При этом Зопіс К не ут¬ 
ратил высокого качества графики 
и веселой атмосферы трехмерной 
мультяшной аркады. Высоких вам 
прыжков, любители ежика Зопіс’а! 
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Море всегда влекло человечество. 
Все-таки есть что-то захватывающее 
в этой огромной массе воды. Это иной 
мир, со своими законами, подчас не¬ 
понятными, подчас просто враждеб¬ 
ными; и, тем не менее, человек всегда 
мечтал покорить эту бездну. 

Тема вторжения человека в мир 
океана неоднократно использовалась 
и в литературе, и в кино, и в компью¬ 
терных играх. Стоит вспомнить хотя 
бы ІѴеІІапсІБ, АгсЬітесІіап Бупакіу. 
И вот еще одна история покорения 
моря - встречайте Гаіаі АЪузз от 
Нитапзой. 

А ротпівН', 

как ѵ*е паскіпаіов' ?.. 

Сюжет игры не блещет особой 
оригинальностью. Год 2067. В мор¬ 
ских глубинах обнаружены залежи 
нового, чрезвычайно мощного источ¬ 
ника энергии - Ьасіегіа 241. Угадай¬ 
те, что было дальше? Как показывает 
историческая практика, обладание 
ресурсами, в особенности - энергети¬ 




ческими, всегда было свое¬ 
образным тузом в рукаве. 

И рано или поздно борьба 
за контроль над ресурсом - 
будь то нефть, тибериум, 
спайс или что-нибудь еще - 
перерастала в вооружен¬ 
ный игровой конфликт. 

В борьбу за Ьасіегіа 241 
вступили две корпорации: 
союз исследователей Есо- 
Зузіетз и преступная орга¬ 
низация РгоІеиз-ТесЬ. Что 
ж, в добрый путь! И Іеі ІЬе 
сотЬаІ Ьедіп! 

Регѵіе $Наді 

Для начала стоит определиться, 
за кого вы будете играть. За каждую 
из сторон предусмотрено по кампа¬ 
нии. Миссии кампаний “зеркаль¬ 
ные”, то есть, если при игре за Е8 
нужно что-то защитить, то целью 
этой же миссии за РТ будет это что- 
то непременно разрушить. Сюжетно 
обе стороны просто стремятся к про¬ 
цветанию, силы их примерно равны; 
выбор зависит исключительно от 
пристрастий игрока. 

После несколько занудного бри¬ 
финга, из которого все-таки можно, 
хотя и с некоторым напряжением, 
понять основные цели предстоящей 
миссии, вы направляетесь в док вы¬ 
бирать лодку для текущего задания. 
Особо разгуляться негде: на выбор 
предоставляются разведывательный 
катер (ЗсоиІ ЕѴ), быстрый атакую¬ 
щий корабль (Газ! АѴ) и тяжелый 
атакующий корабль (Неаѵу АѴ). Ко¬ 
рабли отличаются количеством бро¬ 
ни и мощностью вооружения. Что 
вам ближе - легкая и маневренная, 
но вместе с тем крайне уязвимая, 
или хорошо защищенная, но непово¬ 
ротливая лодка - решайте сами. 
В принципе, в выборе корабля основ¬ 
ным аргументом становится тип 
предстоящей миссии. Сами понимае¬ 
те, нет смысла идти в разведку на 
танке (или что там у них?). Однако 
учтите, бой на Зсоиі КѴ с превосхо¬ 
дящими силами противника - это 
высший пилотаж. Не рискуйте пона¬ 
чалу, жизнь дается одна. 

Следующий шаг - выбор воору¬ 
жения. Мощность и боезапас послед¬ 
него напрямую зависят от тоннажа 
посудины. Вы можете взять стан¬ 
дартный комплект или выбрать все 
самостоятельно; если у вас получи¬ 
лось что-то симпатичное, конфигу¬ 
рацию можно сохранить. Впрочем, 
исходный вариант достаточно уни¬ 
версален и в большинстве случаев не 
требует изменения. И хватит отси- 


ІІЬосІіт рос) ѵосііі 

Внешние створы шлюза откры¬ 
ты, и теперь ваша жизнь только в ва¬ 
ших руках. О внешнем оформлении 
чуть позже; сейчас - об игровом про¬ 
цессе. Игра умеренно сложна; миссии 
предельно четки и понятны. Слава 
Богу, нет никаких заковык вроде не¬ 
обходимости попасть в вентиляцион¬ 
ное отверстие южнее левой скалы 
с примерными координатами 20-30- 
43 с расстояния не меньше 2 киломе¬ 
тров (приказ - себя не раскрывать), 
причем координаты - более чем при¬ 
мерные, а левая скала при обзоре 
с другой стороны резко становится 
правой. Все ясно-понятно и без из¬ 
лишней оригинальности: атака, обо¬ 
рона, патруль, эскорт, разведка. 
Противники действуют в соответст¬ 
вии со своей партией: истребители 
атакуют и связывают вас боем, тя¬ 
желые корабли обстреливают изда¬ 
лека, транспорты идут заданным 
курсом. В общем, все при деле и каж¬ 
дый на своем месте. АІ можно оха¬ 
рактеризовать как средний. С одной 
стороны, противник не дает расстре¬ 
ливать себя в спину, даже если перед 
попаданием он, скажем, самозабвен¬ 
но громил вашу базу. Но иногда от его 
тупости просто диву даешься. К сча¬ 
стью, периоды осознанного поведе¬ 
ния врагов несравненно более про¬ 
должительны “минут помутнения”. 
В целом, впечатление складывается 
более чем благоприятное. 

СМо ѵісіпо, сН)о 5Іу$Ьпо 

Первую миссию я прошел только 
со второго раза - и не потому, что она 
очень сложна, а потому, что залюбо¬ 
вался. Графика - отменная, любо¬ 
ваться начинаешь сразу же, как ока¬ 
зываешься за пределами базы - и это 
даже при теперешней привычности 
цветного света, полигональных моде¬ 
лей и г-ЬиИегіпд’а. Все на месте, 























а эффекты достойны отдельной ста¬ 
тьи. О, эти пенные следы торпед, 
пучки света корабельных прожекто¬ 
ров, взрывы! Словами описать прак¬ 
тически невозможно, это надо ви¬ 
деть. Плюс к тому, действие ведь 
происходит глубоко под водой, зна¬ 
чит, видимость значительно ограни¬ 
чена. Картинка упрощается, и ком¬ 


пьютеру не нужно обраба¬ 
тывать бешеное количество 
полигонов - соответствен¬ 
но, увеличивается быстро¬ 
действие, уменьшаются си¬ 
стемные требования. Низ¬ 
кий поклон разработчикам. 
Звук тоже весьма неплох, 
хотя ничего выдающегося: 
добротное стерео на 16 ка¬ 
налов. А вот с управлением 
несколько сложнее. В Раіаі 
АЬузз задействована боль¬ 
шая часть клавиатуры - по¬ 
этому, чтобы нормально по¬ 
играть без джойстика, за спиной 
должно быть хотя бы 3 класса музы¬ 
кальной школы по классу фортепиа¬ 
но. Ну, или аккордеона: очень уж не¬ 
удобно. 


Подо 

Пора подводить итоги. Что полу¬ 
чилось в конце концов? Довольно не- 


КЕѴІЕѴѴ 


плохая вещь, достойная внимания, 
однако не лишенная некоторых мел¬ 
ких недостатков. С другой стороны, 
кто в этом мире идеален? Вот то-то 
и оно. Раіаі АЬузз - добротный рядо¬ 
вой продукт, способный, тем не ме¬ 
нее, доставить немало приятных ча¬ 
сов и оставить в сердце множество 
положительных эмоций. Хотите - по¬ 
играйте. 




ТИеаІге оТ Раіп 


! Жанр 

РідЫіпд Агсасіе 

1 очень сложная вещь, 

| Издатель 

Мігаде 

1 но в нашем случае все реа- 
1 лизовано совершенно “ле- 

| Разработчик 

Мігаде 

I вым” образом. Только по- 
1 следний идиот пойдет про- 

Требуется 

Рекомендуется 

Релііііт 60, 16 МЬ РАМ 
Репііит 166, 32 МЬ РАМ 
йОЗ 

тив трезубца с ножом напе¬ 
ревес. А ведь есть примеры 
грамотного подхода. Можно 
вспомнить тот же Т.які 


В последнее время на фронте 
РС’шных файтингов наступило неко¬ 
торое затишье (если не считать “ре¬ 
волюционного” Віо Ргеакз). Послед¬ 
ний Могіаі КотЬаІ не оправдал на- : 
дежд поклонников жанра и, видимо, : 
понадеявшись, что в отсутствие кон¬ 
курентов ей удастся откушать кусок : 
пирога, Мігаде зарелизила ТЬеаІге 
оі Раіп. И просчиталась. 

Сюжета нет как такового. Понят- і 
но, что в драке это дело десятое, : 
но все-таки можно было бы сказать, і 
за что народ по носу получает. Даже 
простенького расклада типа “плохой- : 
хороший” не наблюдается. Ну а от- 
; сутствие заставки просто непрости¬ 
тельно. Неужели нельзя было сде¬ 
лать хотя бы рисованный мультик, 

: как, скажем, в Ьазі Вгопх? Халтура, 
і господа! 

Впрочем, такое ощущение оста- 
: ется от всей игры. Во-первых, дви- 
: жок двухмерный. На дворе 1999 год, 

; а управлять вам придется псевдообъ- 
; емными героями. Общее количество 
: дерущихся - девять (включая босса), 
і Почти у всех имеется оружие, от ко- 
: торого толку абсолютно никакого (это 
во-вторых). Понятно, что разработка 
: боя с применением холодного оружия 


Вгопх, который, собственно, на этом ; 
и строился, или Могіаі КошЬаі IV, 
где применение холодного оружия 
выступает второстепенным момен¬ 
том, но даже по этому аспекту 
ТЬеаіге оі Раіп явно ему проигрыва- 
ет. В-третьих, сами персонажи смот¬ 
рятся не очень. Вроде все на месте, 
хорошо отрендерено, но в движении... 
Могли бы добавить кадров анимации 
либо придумать чего-нибудь новень¬ 
кое, скажем, появление синяков или ; 
порезов. Но даже на графику можно ■ 
было бы не обращать внимания, если ; 
бы не скорость игры. Неторопливые : 
удары, отсутствие бега, неестествен¬ 
ные прыжки приводят к тому, что на¬ 
чинаешь жалеть вышедших на арену 
убогих бойцов, которые не в состоя¬ 
нии продемонстрировать ничего пут- 

Звук присутствует, но совершен¬ 
но не радует. Комментатор просто ни¬ 
какой, а удары и падения на себя сов¬ 
сем не похожи. Музыки нет как тако¬ 
вой. 

Единственный плюс игры - низ¬ 
кие системные требования, но лучше 
поиграть в Могіаі КошЬаі 3, чем тра¬ 
тить время/деньги на детище Мігаде. 
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Денис Гусев 

ВІ0-Г.К.Е.А.К.8 


| Жанр 

РідЫіпд | 

1 Издатель 

ОТ йпегасйѵе 

[ Разработчик 

Міскѵау 

Требуется 

Репіют 133,16 МЬ, 30-уск. 

Рекомендуется 

РепТют 200,32 МЬ, 30-уск. 
ХЛ/іпсІоѵѵз 95, 98 


Непрерывная эволюция жанров - 
увлекательное зрелище. Идет посто¬ 
янное усложнение и наращивание 
новых свойств. Если же говорить 
о файтингах, то они развивались 
в двух направлениях. 

К первому можно отнести симу¬ 
ляторы боевых единоборств со стро¬ 
гой реализацией известных приемов, 
вплоть до того, что можно проследить 
конкретные школы. За редким ис¬ 



ключением, создатели таких игр от¬ 
казываются от красочной магии и не¬ 
естественных супер-ударов. Тому 
пример - Ѵігіиа ГщЫег 2. 

Ко второму - все те игры, в кото¬ 
рых бои проводятся между разными 
киборгами, роботами и любыми орга¬ 
ническими созданиями, обладающи¬ 
ми набором подходящих конечностей. 
Причем допускается использование 
любых средств умерщвления против¬ 
ника - от заклинаний до огнестрель¬ 
ного оружия. 

Віо-Р.К.Е.А К.8 впечатляет оби¬ 
лием оригинальных форм и пред¬ 
ставляет собой технологический про¬ 
рыв, поднимающий файтинги на но¬ 
вый уровень. 

Фон происходящего зловещий. 
Некогда могущественная Америка 
прекратила свое существование. 
Обострение противоречий между об¬ 
щественной формацией и технологи¬ 
ческой революцией привело к тому, 
что США распались на охваченные 
пожаром гражданских войн частные 
территории. Глобальные корпорации 
погрязли в индустриальном шпиона¬ 
же. Киборги стали реальностью. 
На руинах демократии возникла но¬ 
вая Америка. В общем, сюжет для 
очередного фильма Джеймса Каме- 

После несколько занудного текс¬ 
тового интро появляется незамысло¬ 
ватое меню, в котором доступны пять 
режимов, известных еще со времен 
великолепного Ьаві Вгопх. Аркадный 
бой, спарринг для двух игроков, ко¬ 
мандная борьба за максимальное ко¬ 
личество побед, схватка на выжива¬ 
ние с бесконечной чередой компью¬ 
терных противников и специально 
разработанный для освоения много¬ 
численных комбо тренировочный по¬ 
единок. 

Киборги призваны удивить ново¬ 
го игрока разнообразием - огромный 
красный бык, имеющий на вооруже¬ 
нии ракетную установку, похожая на 
карающего ангела девушка со сталь¬ 
ными крыльями и двумя мечами, бе¬ 
зумный клоун с молотом и другие, 
не менее экзотические существа - все 
они настолько оригинальны, что вос¬ 
принимаются с трудом, как-то слож¬ 
но представить этих человекоподоб¬ 
ных биобойцов в движении. Но это 
только первое впечатление - двига¬ 
ются они великолепно. 

В Віо-Е.Е.Е.А.К.8 реализованы 
два нововведения, которые сущест¬ 
венно меняют тактику боя. Брониро¬ 
ванные кибернетические организмы 
могут свободно поражать друг друга 
на расстоянии. А самое главное, они 



могут летать! Отныне ближний бой - 
явление необязательное. Подавить 
противника яростным огнем, пока он 
не успел включить защитный щит 
или воспарить на реактивных двига¬ 
телях, - вот в чем состоит новый под¬ 
ход. Энергия для щита и горючее для 
полетов со временем восстанавлива- 

Похоже, что зрелищность спец¬ 
эффектов ставилась создателями иг¬ 
рушки во главу угла. Нет, киборги 
могут наносить и стандартные удары 
руками и ногами, но при этом вы не 
сможете толком наблюдать за веде¬ 
нием боя, т.к. в проведении приемов 
отсутствует четкость, например, вы 
не увидите, какая рука блокировала 
удар. Все бойцы обладают набором не 
слишком сложных и красивых комбо. 
С другой стороны - все они могут при¬ 
менять один-единственный бросок 
через всю арену. 

Бесконтактный бой - это, конечно, 
интересно, но одновременно и скучно, 
так как искажается сама сущность 
файтинга. Кстати, здесь легко можно 
отстрелить сопернику руку. Хлещет 
кровь, противник лишается на неко¬ 
торое время маневренности, остается 
только добить его. Здорово? 

Лично меня возможность такого 
расчленения как-то не очень привле¬ 
кает. Налицо искажение в определен¬ 
ной степени честного поединка (в ко¬ 
тором допускается бить лежачего). 
Для поддержания игрового баланса 
имеется возможность включения на 
некоторое время защищающих от 
пуль энергетических щитов. Непло¬ 
хая идея, но на эти несколько секунд 
щит превращает искусно прорисо¬ 
ванных киборгов в нагромождение 
цветных кубиков. Хотя, конечно, не¬ 
кое защитное поле это все же напо¬ 
минает. 

Что способно привести в восторг - 
так это трехмерное графическое ис¬ 
полнение и анимация бойцов. Много¬ 
уровневые арены с опасными зонами 
в виде лавы, кислоты и других лову¬ 
шек. Это можно рассматривать как 
действительно новое слово в жанре. 
Раньше предполагалось, что внима- 



























вести серию упреждающих 
ударов. Главное - противо¬ 
стояние. А арена была неким 
фоном, жестко ограничен¬ 
ным пространством, из кото¬ 
рого можно было, как макси¬ 
мум, выпасть и тем самым 
мгновенно проиграть бой. 
Місі\ѵау меняет отношение 
к ЗЭ-пространству, задавая 
новый стандарт построения 
арен. Правда, свобода пере¬ 
мещения ограничена, поеди¬ 
нок происходит лицом к ли¬ 
цу, но таковы уж законы жа- 

Спецэффекты в игре щедро де¬ 
монстрируют возможности ЗП-аксе- 


ние должно концентрироваться на 
движениях бойцов, чтобы вовремя 
среагировать на ловкий выпад и про- 


ИИШШ 
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лераторов. Цветной свет, реалистич¬ 
ная кровь, превосходный огонь, 
вспышки от выстрелов - все это за¬ 
ставляет простить прочие малые ог¬ 
рехи этой оригинальной игре. 
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РідйаІ Ітрай 


Требуется Репішт 120, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репіют 166, 32МЬ РАМ 
ѴѴіпсіоѵ/з 95, 98 


| таемой, чем неоконченная 
I новостройка. Чтобы столь 
| обширные территории не 
I пропали даром, правитель- 
[ решает 
обледенев¬ 
шую планету как лагерь 
г особо опасных преступ- 


2114 год. Земля в опасности. На¬ 
двигается четвертый ледниковый пе¬ 
риод. Люди начинают мерзнуть и ис¬ 
кать спасения в далеком космосе. Ко¬ 
смические корабли бороздят межзве¬ 
здные просторы в поисках пригодных 
для жизни планет. Вскоре бригада 
исследователей обнаруживает впол¬ 
не подходящую для переселения 
планету в системе далекой звезды. 
Массовое переселение заканчивает¬ 
ся, и Земля становится более необи- 


— а ▲ А ников. А поскольку послед¬ 
них в 2114 году вдруг оказывается 
как собак нерезаных, колыбель чело¬ 
вечества вновь густо заселяется. 

Но тут, откуда ни возьмись, в гос¬ 
ти к переселенцам прилетают... уга¬ 
дайте, кто? Правильно, братья по ра¬ 
зуму. Они начинают вовсю бесчинст¬ 
вовать, и существование лучшей час¬ 
ти человечества оказывается под уг¬ 
розой. Регулярная армия беспомощ¬ 
на, население в панике, правительст- 
безысходности обра¬ 




щается за помощью к изгоям с Земли. 
Эти люди, закаленные условиями 
жестокой лагерной жизни, становят¬ 
ся единственными, кто может проти¬ 
востоять пришельцам. Самых луч¬ 
ших приглашают стать рейнджерами 
и заняться дезинфекцией... 

Остановись, мгновенье... 

Сочиняя игру, разработчики явно 
были обуреваемы смутными сомне¬ 
ниями: сделать ли просто аркаду 
в изометрии а-ля Сгизасіег или же 
стратегию вроде Х-Сот в реальном 
времени. Предполагаемые нами бур¬ 
ные дискуссии с нанесением тяжких 
телесных привели к тому, к чему 
привели. То есть к рождению неведо¬ 
мой науке зверушки. Впрочем, подо¬ 
зрения о туманном происхождении 
дитяти зарождаются в игроке далеко 
не сразу, ибо сначала все выглядит 
пристойно. Мы смотрим вступитель¬ 
ный ролик, где несколько горячих 
хлопцев и дивчин топают по подозри- 



■ Вы думаете, восемь монстров за раз - много? 


































■ Инкубатор пришельцев обнаружен. 


тельному ангару, заставленному 
ящиками, за которыми явно кто-то 
скрывается. Отряд идет, напряжение 
нарастает, кульминация - сверху 
прыгает какой-то зверь, из тех, 
на клетках которых в зоопарке висит 
табличка: «с рук не кормить». Рейн¬ 
джеры суетятся и палят во все сторо¬ 
ны. Кого-то съедают. Занавес. 

Игра открывается интерфейсной 
панелью, оформленной в стиле 
АрасЬе Ьоп§Ъо\ѵ. Да-да, такая краси¬ 
вая картинка с домиками - щелкаете 
на нужном и попадаете в соответст¬ 
вующую структуру. Вот магазин 
амуниции: на имеющиеся в начале 
игры финансы предлагается купить 
автоматы, пулеметы и лазеры, броне¬ 
жилеты, шлемы и камуфляж. У нас 
лучший ассортимент! Как, вам сов¬ 
сем ничего не нужно? Забегая вперед, 
скажем, что после 6-7 миссии нам 
и вправду ничего не нужно, ибо нахо¬ 
димое на поле боя оружие по мощи 
перешибает ассортимент. Так, разве 
что за патронами иногда забредем... 




В Каікіз ЬНе Сііпіс можно за 
деньги накачивать персонажа по че¬ 
тырем параметрам: Іпіеііщепсе, НН 
роіпіз, 8іхеп@ІЬ и Бехіепіу. Понятно, 
что умным, сильным, ловким и здоро¬ 
вым гораздо легче живется - они лег¬ 
ко взламывают компьютеры доступа, 
таскают за собой тележку оружия 
и медленнее умирают. Чтобы околе¬ 
вать как можно реже, не тревожа по¬ 
напрасну винчестер с заѵе’ом, здесь 
же покупаются аптечки, а в Кераіг 
Сепіег ремонтируется потрепанное 
в боях снаряжение. Последняя фор¬ 
мальность - посещение Мегсепагу 
ОиіИ, где Центр дает Юстасу зада¬ 
ние. Освободить заложников, зачис¬ 
тить территорию... ну, вы сами знаете. 

...ты прекрасно 

Мы снаружи. Мы одиноки, ибо на¬ 
емники не работают группами. Как 
вы думаете, произойдет ли сейчас 
третье пришествие Сгизагіег’а? При 
взгляде на графику этот вопрос начи¬ 
нает казаться глупым (см. скрины). 
После получаса игры - издеватель¬ 
ским. В принципе, можно больше ни¬ 
чего не говорить - игра уже мертва, 
а дальнейшие разговоры будут лишь 
просыпанием соли на уже бесчувст¬ 
венные раны. Тем не менее, с садист¬ 
ским удовольствием сообщаем вам 
подробности. Что делать, работа та- 

Уровни плоски, как поверхность 
СП, текстуры блеклые и вовсе не от¬ 
вечающие своему призванию навеять 
мрачную атмосферу. Понятие «дета¬ 
лизация» просто неприменимо 
к СуЬегтегсн. Монстры будто бы по¬ 
жаловали со страниц плохого комик¬ 
са про инопланетян - какие-то черви, 
ящерицы, медузы и бульдоги. Анима¬ 
ция из рук вон, агрессоры дергаются 
не хуже живого карася на сковород¬ 
ке. М вообще, присутствие художни¬ 
ка в творческом коллективе Ціфіаі 


року по прямой траектории, но в та¬ 
ких количествах, что каждый прой¬ 
денный уровень становится похож на 
братскую могилу в масштабах мамае¬ 
ва побоища. В общем, массовая резня 
в стиле Розіаі, только похуже чуток. 

Интерфейс дает нам лишний по¬ 
вод излить накопившиеся за время 
общения с игрой пол-литра желчи. 
Мышь и невозможность бегать 
в ЦіаЫо были нормой, но если срав¬ 
нивать с акробатической подвижнос¬ 
тью персонажа из Сгизасіег... Мы да¬ 
же сравнивать не будем - зачем ме¬ 
шать божий дар с тухлой яичницей? 

Помучить вас еще? Звук. Набор 
шипяще-рычащих вербальных коле¬ 
баний с вкраплением отголосков ро¬ 
кочущей плазмы и пулеметного стре¬ 
котания. Кстати, приличный доволь¬ 
но звук, особенно на фоне музыки. 
В том смысле, что все композиции 
разработчики, наверное, исполняли 
на кружках Эсмарха и кухонных 
принадлежностях. Бетховены, пони¬ 
маешь... 

Однако пора прекращать эту 
в высшей степени познавательную 
беседу. Мы достаем из-за пояса са¬ 
перную лопату и роем игре могилку, 
насвистывая «сердце красавицы...». 
К.І.Р. Будем приходить раз в год, нет, 
раз в два года, чтобы полить сорняки 
и поправить покосившийся крестик. 
Пойдете с нами?.. 
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Требуется 

Рекомендуется 


РелНшп 133, 32 МЬ КАМ 
64 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Что может быть банальнее статьи 
по такой игре: «Уже не первый год 
Ідісаз Агі5 эксплуатирует тему своих 
знаменитых «Звездных войн». Надо 
сказать, что в этой серии было выпу¬ 
щено немало неплохих игрушек - до¬ 
статочно вспомнить...» - и так далее. 
Сколько раз уже были написаны эти 
слова! Да, «Звездные войны». Да, 
опять. Да, для многочисленнейших 
фанатов (и просто поклонников/лю¬ 
бителей). Да, и на это раз хорошо. Что 
тут еще скажешь? 


Итак, до тех пор, пока буквы не 
разучатся летать в открытом космо¬ 
се, в далекой-далекой Галактике бу¬ 
дут бушевать «Звездные войны» 
(в кавычках, очевидно: даже в ориги¬ 
нале это название). Фанаты будут ре¬ 
агировать на мелодию, как полковая 
лошадь - на трубу, чайники - путать 
мотив с «Индианой Джонсом», 
а жизнь и история - продолжаться. 
В то время, как взоры всего прогрес¬ 
сивного кинематографического чело¬ 
вечества устремлены на предысто¬ 
рию, компьютерных товарищей боль¬ 
ше интересуют события, последовав¬ 
шие после уничтожения второй звез¬ 
ды смерти. Куіе Каіагп, как мы уже 
знаем, громил темных Джедаев; а вот 
лицо номер один, Ьике 5ку\ѵа1кег, 
для защиты галактики от недобитых 
приспешников Империи создал из 


1 мастеров Х-\Ѵіп§’ов Но§ие 
| Зциайгоп, который сам 

2 и возглавил. Усе. Как обыч- 
і но, предысторией нас не ба- 
В луют: все самое интересное 

- внутри игры, а также - 
при подготовке. 

Эскадрон (зциасігоп, 
— ААА в смысле) - это не просто 
так. Эскадрон - это когда у вас есть 
личное дело, при желании - пароль, 
ваше имя находится в длинном спис¬ 
ке (который тем больше, чем больше 
людей на вашей машине играют в иг¬ 
рушку) и все у вас индивидуально - 
от количества медалей до игровых 
настроек. Так вот, хоть вы и сами зна¬ 
ете, но я скажу: простое действие - 
выбор вашей фамилии в списке, со¬ 
провождающийся глубоко техноло¬ 
гично-футуристическим пиканьем - 
на пять секунд дает эффект, не до¬ 
стижимый ни в какой НРС. Ьике 
Зкуѵѵаікег я, или там СЪеѵѵЪасса - 
и все. А вы все тут... далеко не в бе¬ 
лом фраке. 

Эффекту способствуют также те 
самые медали - ваши достижения 
в каждой миссии оцениваются по не¬ 
скольким параметрам, и если каж¬ 
дый из них достигает определенного 
уровня, вам дается медаль. Разум¬ 
ным решением является введение 
возможности переиграть миссию - 
все равно народ достигал бы того же 
заѵе’ами, а так напрягаться прихо¬ 
дится существенно меньше: застрял 
- отложил - потом вернулся. Легко 
и приятно. А потом - смотришь на 
список и думаешь: «Как же Аігіск, 
гад, умудрился еще тут серебро по¬ 
лучить? Надо и мне...» Ну, и ко всему 
тому, для некоторых персонажей на¬ 
писаны биографии, а при генерации 




пилота имя выбирается из существу¬ 
ющего списка, и вы можете потом да¬ 
же почитать о себе. В общем, это, ко¬ 
нечно, вопросы оформления, но если 
за счет него можно добиться большей 
реалистичности и «атмосферности» - 
честь ^аше-дизайнерам и хвала. 


Здесь вам не «ѵ*. ТР» 

Это было о сюжете. Теперь - хоть 
такой порядок и нехарактерен - 
о графике. 

Непростая задача создания каче¬ 
ственной ускоренной графики в игре, 
крутящейся вокруг Х-\Ѵіп§’а со то¬ 
варищи, была решена разработчика¬ 
ми с честью: в Ко§ие Зциагігоп очень 
хорошо реализован тот уровень, ко¬ 
торый сразу перед ЬпгеаГом. То есть 
возьмите лучшее, что есть во втором 
Кваке, Ларе Крофт (впрочем, треть¬ 
ей еще не видел), еще что-нибудь из 
этой серии и смешайте. Результат 
тщательно вылижите. Скажем, тя¬ 
гаться сможет разве что второй 
Сагтадесісіоп, да и то по текстурам, 
перспективам, некоторым объектам - 
уступит. Впрочем, допускаю, что тех¬ 
нологически есть вещи и посовер¬ 
шенней - но КЗ все равно выглядит 
лучше, и дело даже не в том, что фа¬ 
натизм застил мне белый свет. Про¬ 
сто все задизайнено так хорошо, что 
недостатки не замечаются, а крутые 
виражи вдоль скалы с криками «По¬ 
лучи, мерзавец!» проходят «на ура». 
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И подтверждается это скупыми муж¬ 
скими ахами и присвистываниями 
коллег, подходивших к компьютеру 
во время «тестирования» игрушки 
(тестирования с закушенной губой, 
горящими глазами, междометиями 
и попытками ударить ногой Аігіск’а, 
требующего «дать порулить» и отби¬ 
рающего джойстик). Заметьте, что 
среди присутствовавших в редакции 
попадались и спокойно относящиеся 
к великой саге люди, то есть рядовое 
население, «использующее силу» 
разве что при перемещении мебели, - 
так вот, оно воспринимает игру «на 
вид» вполне благосклонно. 

В общем, в ситуации с графикой 
можно оправдываться «стилизаци¬ 
ей» - такую пыль, как поднятая лет¬ 
ным средством на скрине, не стыдно 
продавать, даже когда рядом не мая¬ 
чат Тіе ВотЬег’ы. С музыкой так не 
получится: ее рассматривать в отры¬ 
ве от атмосферы «Звездных войн» 
нельзя. По сути, вся музыка является 
перепевами любимых мелодий из ки¬ 
нофильма, звуки в заставке некогда 




можно было услышать в исполнении 
К2Э2, а связь с ведомыми звучит, как 
если бы на голове был шлем (ну, 
или как когда в фильме шлем надет 
на Зкуѵѵаікег’а). И что, снижать 
оценку потому, что не все фанаты? 
Не буду: оно качественно, и даже 
очень хорошо. По общепринятым 
меркам. 

Суммирую: я до сих пор не уве¬ 
рен, свистит у меня в ушах на крутом 
вираже потому, что в игре есть такой 
звук, или потому, что все выглядит 
очень правдоподобно. Этого доста¬ 
точно, чтобы уважать все оформле¬ 
ние - и ѵівиаі, и зоипсі. Да, и еще одно 
- хоть список видеокарт/ускорите¬ 
лей, поддерживаемых игрой, и впе¬ 
чатляет, мою Кіѵа’у (в списке при¬ 
сутствовала) КЗ не опознал. Драйве¬ 
ра соответствовали указанным 
в геасіте. Неприятно, но констати- 
рую. 

Героизм и будни 

Теперь о главном - как во все это 
играется. Для начала попытаемся аб¬ 
страгироваться. «Звездных войн» 
нет. Есть просто “летало”. 

Краткое описание миссии, указа¬ 
ние на то, на чем эту миссию можно 
выполнять (приставочное свинство: 
Ко§ие Зциасігоп выходит параллель¬ 
но там и там, и по доброй традиции 
нам не дают выбрать, на чем именно 
проходить миссию - см. геѵіеѵ/ по 
Сгіте КШег), вылет. Сюжет миссии 
излагается постепенно, и ни интуи¬ 
ция, ни четкое знание последующих 
событий не помогут вам избежать 
плавного течения этого самого сюже¬ 
та. Если вам устроили ложную трево¬ 
гу и отвлекли от охраны города - на¬ 
падение начнется не раньше, чем вы 
полностью уничтожите охрану горо¬ 
да. Сюжет практически линеен; впро¬ 
чем, возможность просто попатрули- 
ровать местность и посбивать 
Іпіегсеріог’ы есть, а желание делать 
это вполне успешно подогревается 


медалями. Главное - успеть выпол¬ 
нить основное задание: практически 
все миссии в игре - на время. 

Перемещаться можно как угодно. 
Космический катер есть космический 
катер, а гравитация проявляется 
только тогда, когда ты кого-нибудь 
сбиваешь. Конечно, надо помнить, что 
ты все время движешься и совсем за¬ 
виснуть не можешь (впрочем, можно 
передвигаться весьма неторопливо), 
но свобода - полная. Куда хочешь - 
туда и летишь, что хочешь - то и де¬ 
лаешь, отключил аиГогоІІ 
с аиіоіеѵеі’ом - и ваще кайф. Это все 
про просто полеты (кстати, очень 
симпатично разворачивается ланд¬ 
шафт - и эстетика, и ощущение «реа¬ 
лизма» на высоте). Когда дело дохо¬ 
дит до боя, еще веселее: пике, захо¬ 
ды, быстрые развороты, зависания, 
очереди по целям, опять развороты - 
особенно хорошо, когда целей сразу 
три, и это не неподвижные пушки. 
Динамика идет по полной программе, 
несмотря на то, что для сбивания 
врага достаточно трех выстрелов. 
Четко - никаких точечных пораже¬ 
ний. Очевидно, ракета более ощути¬ 
ма, а наземные цели - более устойчи- 

Средство передвижения руля 
слушается. Не то, чтобы идеально, 
не то, чтобы сверх реалистично, 
но привыкнуть можно. Не сразу, 
но можно. Раненого врага можно бро¬ 
сить, осознав, что тот, кого ты эскор¬ 
тируешь, - в опасности; потом этого 
врага можно будет добить - все ране¬ 
ния запоминаются. Случиться может 
все, что угодно, - скажем, столкнове¬ 
ние с другим кораблем «своих» 
и смерть у меня были. Все это прият¬ 
но; кстати, интересно, будет ли так 
же запоминать и просчитывать игро¬ 
вую ситуацию приставка, когда 
Ко§ие Зциасігоп выйдет там. 
Для приставок такое отсутствие ус¬ 
ловностей не характерно; если разра¬ 
ботчики не поленились и порадовали 
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именно нас - честь им и хвала. 

В общем, поверьте, неплохо (осо¬ 
бенно с джойстиком): виражи, каньо¬ 
ны, высокий уровень тонкого мастер¬ 
ства захода в хвост и расстрела обой¬ 
мы. А теперь представьте, что все это 
помещено в тематику «Звездных 
войн». Фанаты могут идти искать 
деньги; остальным объясняю: это 
круто. Как сие не банально, но это - 
круто. Бочина Тіе ВошЬег’а вызыва¬ 
ет четкое желание сбить его, гада (да, 
в игре только одна сторона. Поклон¬ 
ники Вагк Зісіе - в другой раз). Пус¬ 
тынные пейзажи (пустыня также 
Зіаг \Ѵагз-фирменная), шаттлы, АТ- 
■\Ѵа1кег’ы, все дела. Никаких особых 
нововведений: война закончилась, 
и на. тех же территориях, что и были, 
нужно наводить порядок. При сниже¬ 
нии над землей Ішрегіаі Тгоорегз 
разбегаются врассыпную. У X- 
^Уіпд’а можно сложить «крылья» 
и перейти в ускоренный режим; стре¬ 
лять он, как и положено, не будет. 
Вселенную особо менять не стали - 
просто воссоздали достаточно каче¬ 


ственно, чтобы в дырках не прогля¬ 
дывали куски банального реального 
мира. Там, «в далекой-далекой га¬ 
лактике», вы имеете шанс кіск ‘ет 
всем Ъиіі. В оттяжку и по полной, по¬ 
вторюсь, программе. 

Когда ничего не попишешь 

Вот такая игрушка. Летаешь, 
стреляешь, Ьике’ом 8ку\ѵаІкег’ом 
тебя называют (как справедливо за¬ 
метил коллега, “хотя регистрировал¬ 
ся как принцесса Ьеіа”). То, что тебя 
называют Ьике’ом 8ку\ѵа1кег’ом, - 
а также то, что стреляешь ты по 
Тіе’ам, - особенно приятно. И прият¬ 
но, что сделан хоть какой-то шаг 
в сторону создания возможности 
прокричать столько раз слышанное 
в кино «сііе, ЬазГагсі!» или около того - 
прокричать искренне, от себя, той 
конкретной закорючке на экране. 
Джойстик искренности способствует. 

Да, игра сделана для фанатов 
и любителей/поклонников «Звезд¬ 
ных войн» - но они существенно более 
многочисленны, чем мифическая ар¬ 




мия поклонников Лары, которая, по¬ 
хоже, все же тает на границе пубер¬ 
тата (и ничего, живет Каісіег). Так что 
фанат Зіаг \Ѵагз и просто гражданин 
(а тем паче - игрок) - это близкие по¬ 
нятия. В редакции, оказывается, лю¬ 
ди вполне свободно отличают 
Іпіегсеріог от Рі§Ы;ег’а. А для «нефа- 
натов» сделаны ускорители (я-то сам 
несколько миссий за милую душу 
в 320X200 прошел). Так что за «узко- 
направленность» Ко§ие Зциасігоп ру¬ 
гать нехорошо. 

А за что еще? Да, игра, кстати, - 
откровенная аркада: простое управ¬ 
ление и ограниченное количество 
жизней. И что теперь? Указывать 
людям, во что правильно играть, 
во что неправильно? Сравнивать КЗ 
с асілоп’овыми и стратегическими 
монстрами? Зачем? От Ко§ие 
Зциайгоп можно получить море удо¬ 
вольствия и в своей категории - ЗБ- 
аркады - он вполне заслуживает того 
рейтинга, который ему поставлен 
(кстати, еще ведь и не страдает бо¬ 
лезнями игр - побратимов с пристав¬ 
ками). Так что барабан вам на шею, 
счастливых полетов и много денег на 
операцию - расширение грудной 
клетки. Для медалей. 
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Родион Романович 


КесоіІ 

ЗР аркада | 


Жанр 

30 аркада 

| Издатель 

Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

2іррег Іпіегасііѵе 

Требуется 

Репііит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііцт 200, Зй-уск. 

МкІІірІауег 

ТСР/ІР, ІРХ 


Доктор со скальпелем в руках 
склонился над коробкой, содержащей 
в себе компакт с КесоіІ. Мечтательное 
выражение его лица говорило, что 
ближайшее будущее не сулит короб¬ 
ке ничего хорошего. «Так-так, сейчас 
мы посмотрим, что тут у нас такое», - 
зловеще бормотал Доктор, очевидно, 
решая, с какой стороны удобней под¬ 
ступиться к коробке. Скальпель вы¬ 
жидающе переливался в свете мони¬ 
тора. Судьба коробки, казалось, была 
предрешена. 

Игру спас ваш покорный слуга. 
У меня просто не выдержали нервы - 
последний раз я видел Доктора в та¬ 
ком состоянии, когда тот на кухне 
превращал колбасу в ингредиент для 
салата. Надо сказать, что Доктор, 
в противоположность мне, недолюб¬ 
ливает аркады. Поэтому, дабы пре¬ 
дотвратить вандализм, я похлопал его 
по плечу и по-доброму взглянул на 
него, положив руку на ручку стояв¬ 
шего в углу огнетушителя. Доктор 
нервно поиграл скальпелем, но ничего 
не сказал. Порадовавшись легкой по- 





беде, я вынул из коробки 
диск и вставил в ближай¬ 
ший дисковод. Риск нар¬ 
ваться на преждевремен¬ 
ную трахеотомию оказался 
оправданным - такой слав¬ 
ной 30 аркады я не видел 
уже давно. 



В,ГиТ 

Сюжет КесоіІ не стоит того, чтобы 
скармливать ему драгоценные жур¬ 
нальные полосы. Если вам действи¬ 
тельно интересно - загляните в тапи- 
аі. А вкратце - вы всего лишь должны 
спасти мир будущего, где компьюте¬ 
ры захватили власть и планомерно 
истребляют людишек. Укрощать 
взбесившуюся технику предстоит 
с помощью совершенно уникального... 
хм... танка, который легко превраща¬ 
ется в амфибию, которая в случае на¬ 
добности трансформируется в танк на 
воздушной подушке, который может 
стать субмариной. И все это в одном 
флаконе под названием ВЕТ (ВаШе 
Еогсе Тапк) - рекомендации лучших 
собаководов! В одном флаконе, да не 
все сразу - танк обретает новые воз¬ 
можности по мере нахождения соот¬ 
ветствующих технологий. То есть, 
плавать под водой вы научитесь дале¬ 
ко не сразу, а только когда сценарий 
подкинет вам нужный чип. 

Танк чертовски богато вооружен - 
девять видов оружия, при этом все 
они работают в двух режимах. Ска¬ 
жем, ракеты бывают простыми, а бы- 

самим игроком. За клавишей «7» за¬ 
креплена как ультразвуковая пушка, 
так и электрическая. Множество раз¬ 
нообразных мин, огнемет, лазеры - 
в общем, есть из чего выбрать. 
При этом практически каждый вид 
оружия остается полезным даже по¬ 
сле появления более мощного, особен¬ 
но, если к последнему не осталось за¬ 
рядов. 

Бетономешалки и Ко 

Действие игры разворачивается 
на красивых гористых ландшафтах, 
обильно напичканных заводами и во¬ 
енными базами. Колесить приходится 
в основном в ущельях и каньонах, 
иногда театр действий смещается 
в коридоры и подземные комплексы. 
Впрочем, не стоит думать, будто по¬ 
верхностные территории приближа¬ 
ются по площади к полю боя танково¬ 
го симулятора. Вовсе нет, это большей 
частью - различные нехитрые лаби¬ 
ринты, достаточные по размерам, 
чтобы было, где разогнаться, но, в то¬ 
же время, не позволяющие забросить 
управление. 

Игровой процесс проходит под 


эгидой сладкого слова «динамика». Он 
под завязку набит активнейшим дей¬ 
ствием: перестрелки, ускорение, рез¬ 
кие повороты и прыжки с трамплинов. 
При этом уровни построены таким об¬ 
разом, что задумываться над поиска¬ 
ми дальнейшего пути приходится 
крайне редко. Для вспомоществова¬ 
ния существует карта, где отмечена 
цель текущего задания. Которое, как 
правило, заключается в уничтожении 
заводов, вышек, вражеских ракетных 
комплексов, и, конечно, попутной дез¬ 
интеграции охраняющих их экскава¬ 
торов. Последние имеют вид танков, 
танкеток, броневиков, катеров и суб¬ 
марин; чрезвычайно опасным против¬ 
ником являются патрулирующие ме¬ 
стность вертолеты. В арсенале вы¬ 
шедшей из-под контроля людей ки¬ 
бертехники находится такое же ору¬ 
жие, что и у вашего танка. Бульдозе¬ 
ры очень здорово маневрируют, гоняя 
на пределе крейсерской скорости 
и метко швыряя в вас снаряды. Поэто¬ 
му выживание может быть обеспече¬ 
но лишь адекватной (то есть очень 
проворной) реакцией со стороны иг¬ 
рока. Если бы вы знали, как танку не 
хватает стрейфа :)! 

Помочь справиться с обезумевши¬ 
ми тракторами призвано управление. 
Именно так - помочь, а не помешать, 
как это частенько бывает. Под давле¬ 
нием мозолистых пальцев игрока бу¬ 
дут страдать лишь курсорные клави¬ 
ши и - мышь. Последней очень удобно 
вертеть башню танка и целиться не¬ 
зависимо от направления движения. 
Танк реагирует на утопление клавиш 
и шевеление мыши весьма резво, 
словно осознавая, что от этого напря¬ 
мую зависит его жизнь. Во времена, 
когда плохое управление направо 
и налево режет достойные по осталь¬ 
ным аспектам игры, чрезвычайно 
приятно ощущать подобное единство 
клавиатуры и мыши с танком. 

Дек, ты не прав 

Насчет остальных аспектов, 
из которых первейшим является гра¬ 
фика. В этом отношении КесоіІ, к со¬ 
жалению, не Іпсотіщ», но достаточно 
к тому близок. Все очень мило, кра¬ 
сочные костры, веселые спрайты вы¬ 
стрелов, воронки от взрывов и клубя¬ 
щийся черный дым. Неплохая дета¬ 
лизация подвижных объектов, осо- 
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бенно умиляют вылетающие из раз¬ 
битых броневиков человечки. Доволь¬ 
но приятно реализован зоіідааге-рен- 
деринг, что сейчас становится все 
большей редкостью. Так что покупку 
Несоіі мы бы порекомендовали даже 
лицам, не виновным в обладании ЗБ 
акселератором. 

Озвучка игры так же ласкает 
слух, как графика - зрение. Вы будете 
смеяться, но и музыка Несоіі прекрас¬ 
но дополняет процесс, несмотря на то, 
что на диске записаны всего пять ком¬ 


позиций. Динамичные техно-мело¬ 
дии, под которые еще острее прихо¬ 
дит осознание необходимости нашин¬ 
ковывать плюнувшие в душу челове¬ 
честву комбайны. 

Если до вас дошел смысл послед¬ 
ней фразы, пусть даже спотыкаясь, 
то игра, скорее всего, вам понравится 
:). В $іп§1е-варианте, ибо МиШрІауег 
в Несоіі хоть и возможен, но не кажет¬ 
ся достойным заменителем <22 или 
Зіагсгаіі. 



Олег Пс 

ТПІбІІ ТЬе Пагк Ргеіесі 

_ Я Ж ▲ А А 



Время пришло, ТЬе Багк Ргоіесі 
попал к нам редакцию, и мне было по¬ 
ручен его тщательный анализ. И сей¬ 
час, начиная статью, я в замешатель¬ 
стве. Я вообще не уверен - ЗБ асііоп ли 
это? Если да, если игру, где игрок вы¬ 
нужден прятаться и убегать от врагов, 
вместо того, чтобы их убивать, можно 
отнести к ЗБ асііоп, - то будьте увере¬ 
ны, новое ответвление жанра создано. 
Если нет, то жанровую принадлеж¬ 
ность ТЬе Багк Ргоіесі; я определить 
затрудняюсь. Впрочем, постойте. 
Не знаю, насколько это будет кор¬ 
ректно, но выражусь так: ТЬіеІ - это 
симулятор вора. Аргументация при¬ 
лагается. 

Завязка 

Дилетант занимается тайной экс¬ 
проприацией чужого имущества, что¬ 
бы выжить. Профессионал ворует по 
заказу, обслуживая богатую клиенту¬ 
ру, или просто так - из любви к искус¬ 
ству. Игрок, готовый надеть черный 
плащ вора, перед каждой миссией 
в ТЬіеІ получает вполне конкретное 
задание. Брифинг, если позволите его 
так назвать, оформлен в виде неболь- 
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Требуется Репііит 166, 32 / 

Рекомендуется 64 МЬ КАМ, ЗР-' 
МаІІірІауег В разработке 

Тут мысль и фантазия не 
скованы тесными рамками 
геометрических линий, и для их 
полета открывается простор. 

Гофман, 
«Церковь иезуитов в Г.» 

Он и тьма неразлучны. Он житель 
тени, а фотоны и атомы его тела - ан¬ 
тичастицы. Их встреча - аннигиляция, 
переход живой материи и корпускул 
света в ничто, в неощутимость космо¬ 
са, в слепящий мрак звезд. Он божест¬ 
во в подвластной ему области прост¬ 
ранства, а с приходом ночи ему дана 
власть над миром, он становится вер¬ 
шителем судеб слабых, тщеславных 
и вечно боящихся существ, жмущих¬ 
ся, как гонимый инстинктом мотылек, 
к свету, и не желающих видеть всех 
преимуществ его противоположности. 
Человек, названный венцом творения, 
оглянись, присматривайся внима¬ 
тельно к темным углам, внимай сыро¬ 
сти подвалов и треску рассохшихся 
досок чердака, попытайся почувство¬ 
вать - нет ли там кого-нибудь, кто сле¬ 
дит за тобою бесстрастным взором, об¬ 
ретающим блеск внутренней мощи 
только в момент, когда его и твои гла¬ 
за встречаются в неожиданном по¬ 
единке. И если ты узрел это сверка¬ 
ние, то знай, - ты уже проиграл, так 
и не успев вступить в единоборство, 
и более тебе не суждено увидеть 
в этой жизни своего избавителя, - то¬ 
го, кто отпустил твою душу на волю, 
разомкнув створки никчемной теле¬ 
сной оболочки. Когда свет мира исче¬ 
зает на время, равное двенадцати уда¬ 
рам настенных часов, становись осто¬ 
рожным, тщательно проверяй замки 
и остроту стали меча, ибо иначе - на¬ 
станет мгновение, когда тебе придется 


) КАМ Разработка игры ТЬіеІ: 

с ТЬе Багк Ргоіесі была нача¬ 

та командой Ьоокіп§ Сіазз 
— ж ж ж еще в мае 96 года. С того са¬ 
мого времени объем проникавшей 
в Интернет информация по проекту 
был до того ничтожен, что раздобыть 
чертежи ракетного комплекса С-300 
казалось гораздо более легкой зада¬ 
чей, чем найти материалы для полно¬ 
ценного ргеѵіеѵѵ. Но в начале 98-го 
разработчики поддались-таки на про¬ 
вокации онлайнового игрового изда¬ 
ния КС\Ѵ, в результате чего в «НИМ» 
№11 появилось довольно скромное 
интервью с руководителем проекта. 
Последний явно темнил, и на изощ¬ 
ренные вопросы корреспондентов ре¬ 
агировал весьма расплывчатыми от¬ 
ветами общего характера. Было ясно 
только то, что игра должна получить¬ 
ся весьма необычной, и предполага¬ 
лось, что она, может быть, создаст но¬ 
вое ответвление жанра ЗБ асііоп. 
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шого фильма. Надо сказать, что столь 
стильные и художественные ролики 
давненько уже не выходили на боль¬ 
шой экран. Кадры талантливой ани¬ 
мации, сменяющиеся статичными 
картинками, колорит средневековья, 
безупречная дикция и выразительные 
голоса актеров. Ничего похожего на 
однообразно-динамичные тоѵіе из 
толпы рабоче-крестьянских ЗБ асііоп 
- наоборот, все очень аристократично, 
вплоть до шампанского по утрам. 

Задания, как легко догадаться, за¬ 
ключаются преимущественно в при¬ 
своении различных материальных 
ценностей, но бывают и отклонения - 
например, освободить клиента из 
тюрьмы. К слову, нередки случаи, ког¬ 
да цели меняются прямо по ходу игры, 
или же в пределах миссии появляют¬ 
ся новые. Что, несомненно, приятно 
разнообразит ситуации. 

Однако вставки несут не только 
брифинговую нагрузку, но и содержат 
в себе большую часть сюжета. Кото¬ 
рый, надо сказать, увлекателен и ин¬ 
тересен не менее, чем хорошая по¬ 
весть в духе Эдгара По или Лавкраф- 
та. Реальная" жизнь темных веков 
с вкраплением магии и мистики, про¬ 
тивостояние могучих сил, яркие лич¬ 
ности и статисты, непрогнозируемая 
развязка - словом, весьма напоминает 
лучшие ролевые традиции, хотя, ко¬ 
нечно, по масштабности сильно отста¬ 
ет от грандиозных вселенных игр вро¬ 
де М&М или ІЛііта. Но для асііоп, по¬ 
вторюсь, сюжет очень мощный, 
а главное, несказанно импонирует от¬ 
сутствие инопланетян и порталов 
в параллельные миры. 

Вор выходит на дело основательно 
подготовленным. За поясом - компакт¬ 
ная дубинка, оружие заурядных бан¬ 
дитов, в ножнах - куда более аристо¬ 
кратический меч, через плечо переки¬ 
нут лук, колчан полон стрел. Кроме 
стрел обыкновенных, есть детонирую¬ 
щие, водяные (для тушения светиль¬ 
ников и уничтожения нечисти святой 
водой), болотные (покрывая неболь¬ 
шую площадь вокруг места падения 
тиной, приглушают шаги), стрелы 
с веревкой (аналог «кошки»), газовые 
(усыпление), шумовые (для проведе¬ 
ния отвлекающих маневров). Амуни¬ 
ция дополняется колбами с оздоров¬ 
ляющей жидкостью, колбами с уско¬ 


рением и «дыхательными» (заменяют 
акваланг); осветительными бомбами, 
минами; есть, конечно же, отмычки. 
Также вор всегда имеет при себе ком¬ 
пас и приблизительную карту «объек¬ 
та», без которых ориентация на мест¬ 
ности была бы довольно затрудни¬ 
тельной. 

Стартует первая миссия, цель ко¬ 
торой - похитить из резиденции неко¬ 
его лорда ценный скипетр. В недопус¬ 
тимо долгом ожидании загрузки мы 
успеваем измыслить массу предполо¬ 
жений относительно того, что пред¬ 
ставляет собою игра. Ни одно из них не 
оказывается верным - сказывается 
привычка мыслить категориями орди¬ 
нарных шутеров. Гибельная привыч¬ 
ка: в ТЬіеі все по-другому. 

Мы обнаруживаем себя стоящими 
в темном углу крохотной улочки како¬ 
го-то средневекового городка. Мрак 
ночи разгоняют лишь редкие фонари, 
а безмятежность тишины нарушается 
только доносящимся из ближайшей 
арки разговором. Беседуют трое вои¬ 
нов, арка же на самом деле является 
входом в искомую цитадель. Квейков- 
ские инстинкты неукротимо рвутся 
наружу, и мы с мечом наголо и криком 
«все на пол!» устремляемся ко входу. 
Стражи оборачиваются, громко вос¬ 
клицают «вор!», и двое из них немед¬ 
ленно начинают бить нас мечами. 
Смерть приходит непривычно быстро 
- всего два-три удара, пропущенных 
растерянной защитой. Внимательное 
прочтение брифинга и длиннющий 
Іоасі вынуждают пробудиться осто¬ 
рожность. Брифинг заботливо преду¬ 
преждает, что не следует ломиться 
через парадный вход, надо искать ка¬ 
кой-то колодец. Все ясно. Сейчас мы 
поступим совершенно иначе. 

Рейд по улочкам, тупики и поворо¬ 
ты, редкие патрули. От последних не¬ 
трудно скрыться - не забывайте, тьма 
укрывает вора, пребывание в тени - 
некий аналог невидимости. Вскоре на¬ 
шим глазам предстает необычная кар¬ 
тина: перед башенкой стоит, покачи¬ 
ваясь на ветру, нетрезвый стражник 


и горланит песни. Это явно потенци¬ 
альная жертва, подставленная сцена¬ 
рием. Удар дубиной по голове, песнь 
смолкает, а в наше распоряжение по¬ 
ступает ключ от башенки. Оттаскива¬ 
ем в сторону бессознательное тело, 
чтобы патрули не подняли тревогу, 
и заходим внутрь. Там колодец. Тихий 
всплеск, и мы плывем. В стене одного 
из заполненных водой помещений зи¬ 
яет разлом. Это путь в обитель лорда - 
маленький, в несколько этажей, замок 
довольно незамысловатой архитекту¬ 
ры. В пролетах и коридорах нетороп¬ 
ливо прогуливаются стражники, сра¬ 
зу же атакующие при обнаружении 
нас в пределах видимости. Благо, пре¬ 
делы эти невелики, а пребывание в те¬ 
ни низводит их практически к нулю. 
Тем не менее, мы не можем мирно 
обойти всех патрульных, ибо те до¬ 
вольно чутко реагирую на наши шаги 
и скрип дверей. Услышав или увидев 
нас, стража сразу начинает громко во¬ 
пить, созывая подмогу. Поэтому надо 
сделать так, чтоб откликаться было 
некому. Здесь мы вплотную подходим 
к понятию «нейтрализация противни- 

Скажем сразу: убийство не при¬ 
ветствуется. Однако не заподозрите 
нас в каком-нибудь гуманизме - про¬ 
сто от.размахивания мечом слишком 
много шума, а стрелы следует эконо¬ 
мить. Стрелой убивать, с одной сторо¬ 
ны, удобно, ибо подслеповатые воины 
не могут разглядеть нас в тени даже 
после удачного выстрела. Если стрела 
пошла удачно, в сердце, и при этом 
мишень не видела стрелка, то есть 
шанс скоропостижно завалить ее с од¬ 
ного выстрела. Но это редкость - как 
правило, летальный исход обеспечи¬ 
вается тремя-пятью выстрелами. До¬ 
вольно нереалистично, просим заме¬ 
тить. И чересчур медленно - выбирать 
удобную позицию, доставать стрелу, 
прицеливаться... Поэтому, если есть 
возможность подкрасться к жертве 
сзади, лучше пользоваться дубиной - 
быстро и тихо. И крови меньше. Не го¬ 
воря уже об игре на высшем уровне 















сложности, где дубина является един¬ 
ственным приемлемым способом по¬ 
кончить с суетливой беготней страж- 

Впрочем, вопрос о балансе оружия 
соблюден строго: меч тоже находит 
применение. В дуэлях один на один, 
если никого нет поблизости. Но фехто¬ 
вальные способности вора оставляют 
желать много лучшего - три удара 
и один блок. К тому же сами поединки 
происходят в какой-то странной за¬ 
медленной манере, да и направлять 
меч мышью не шибко удобно. И трус¬ 
ливый враг, чувствуя, что следующий 
удар станет для него последним, стре¬ 
мительно удирает от нас по лабиринту 
извилистых коридоров. Отловить его 
прежде, чем он устроит всеобщий ав¬ 
рал, задача не из легких. Впрочем, ме¬ 
чом очень удобно валить агрессивных 
представителей фауны - забавных ко¬ 
ричневых ящеров, травящих нас ядо¬ 
витым газом, да гигантских пауков, 
когда те в порыве наглости начинают 
прыгать на голову. 

Отдельную статью представляет 
собой всяческая нечисть - порядком 
навязшие в зубах зомби, привидения 
и шкелеты в красных шутовских на¬ 
рядах. Все, что вы видели в кино о ма¬ 
гическом действии святой воды, - 
правда. Стоит только смочить ею 
стрелу, и нечисть сразу осознает, что 
шутки с религией - дело опасное. 
Но когда у вас заканчиваются водя¬ 
ные стрелы, или св. вода, или то и дру¬ 
гое сразу (а это происходит очень быс¬ 
тро), то единственным способом спас¬ 
ти свою воровскую шкуру становится 
безоглядное бегство. А поэтому запом¬ 
ните: во избежание дурацкого дезер¬ 
тирства с поля боя (я говорю только 
■ о не человеческих противниках, 
от людей убегать можно и иногда даже 
нужно) тщательно обшаривайте уро¬ 
вень, заглядывайте в каждую нишу, 
в каждый темный угол в поисках до¬ 
полнительной амуниции. На некото¬ 
рых уровнях таким манером можно, 
кроме шуток, увеличить боезапас ра- 


Кулыиинация 

В этой, предфинальной, главе мы 
расскажем о том, почему игре ТЫеІ не 
суждено стать в ряд непреходящих 
ценностей игрового мира. Быстрорас¬ 
творимый хит из нее, скорее всего, по¬ 
лучится, но не более. Почему? А вот 
послушайте. 

Это провожают по уму (куда по¬ 
дальше). И проводы для ТНіеІ мы уст¬ 
роим самые пышные. А встречают, 
как известно, по одежке. Тдк вот, как 
раз одежка-то у игры далеко не от 
Кардена Пьера, именно слегка потре¬ 
панный внешний вид помешает ей за¬ 
нять место в пантеоне кумиров, про¬ 
изведенных игровой индустрией. Гра¬ 
фический движок ТЬіеІ - изделие до¬ 
вольно непретенциозное. Вода черес¬ 
чур жидкая, пламя слишком горячее;) 
. Модели людей как будто собраны из 
кубиков. Манера передвижения 


стражников, несмотря на расхвален¬ 
ный тоііоп саріиге, напоминает по¬ 
ходку статуи Командора или, если хо¬ 
тите, товарища с острой формой ге¬ 
морроя. Хотя, впрочем, остальные их 
движения вполне естественны и «че¬ 
ловечны». Но в целом, после многоча¬ 
сового созерцания красот Н-Ь 
и ГГпгеаІ ТкіеІ поначалу немного уд¬ 
ручает. Не то чтобы вгоняет в панику, 
а скорее так: ожидания, как это часто 
бывает, давят авторитетом на резуль¬ 
тат. Позже к графике привыкаешь, 
она кажется даже стильной, но первая 
реакция формирует предвзятое отно¬ 
шение, от которого потом нелегко из¬ 
бавиться. К тому же, достаточно глю¬ 
ков, как простейший пример - твер¬ 
дые предметы повсеместно занимают¬ 
ся взаимопроникновением, немало не 
смущаясь присутствием посторонних. 
Для игры, собирающейся учредить 
новый жанр, это нехорошо. 

Зато физическая модель мира 
производит определенное впечатле¬ 
ние. Стрелы, как им и положено, летят 
по параболе, целые бочки плавают на 
поверхности, а бочки с выбитым дном 
неторопливо уходят в толщу воды. Ес¬ 
ли слишком долго держать лук натя¬ 
нутым, он начинает выписывать крен¬ 
деля в руках стрелка, занесенный для 
удара меч секунд через семь падает 
вниз, утомив своим весом мышцы во¬ 
ра. 

Звук в ТНіеІ играет роль, далекую 
от рудиментарной. Играя, вам придет¬ 
ся руководствоваться слухом в не 
меньшей степени, чем зрением. Иначе 
поражение неминуемо. Если же у вас 
есть карта с поддержкой ЗЭ звука - о, 
вы в полной мере познаете, что это та¬ 
кое - страх быть обнаруженным. Об¬ 
щая концепция, сюжет, физика и звук 
- вот что тянет игру в стратосферу, 
графика же - тот привязанный к шее 
камень, который мешает ей выплыть. 

Эпилог 

Вообще говоря, основная проблема 
заключается в том, насколько вы гото¬ 
вы абстрагироваться от отсутствия 
феерической игры света и тени и по¬ 
лированных моделей. Если готовы, ес¬ 
ли внутреннее наполнение игры для 
вас дороже красивой обложки - нет 
никаких проблем, вы заболеете ТНіеІ 
и не выздоровеете, пока не пройдете 
ее до конца. Потому что это крайне не¬ 
обычно, это цепко держит в напряже¬ 
нии, это заставляет вас бояться и иг¬ 
рать с ювелирной точностью - ибо 
ТЫеі не прощает ошибок. Первая иг¬ 
ра, где вы не нападаете на компьютер, 
а защищаете свою жизнь, что, несо¬ 
мненно, дает гораздо более острые 
ощущения. Кстати сказать, ТНіеІ так¬ 
же первая игра, где столь важен вы¬ 
бор уровня сложности. На Нагй появ¬ 
ляются дополнительные задания; со¬ 
ответственно, частично меняется 
и прохождение. Это к вопросу 
о герІауаЬіШу: прошли миссию на пог- 
таі, попробуйте ее же на ехрегі - фак¬ 
тически, получите несколько иную иг¬ 
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ру в том же окружении. 

Если же вы настолько привязаны 
к внешнему великолепию, что его от¬ 
сутствие способно заслонить от вас бо¬ 
гатейший внутренний мир ТНіеІ, 
единственный выход - подождите с го¬ 
дик. Дело не в том, что вы созреете, все 
проще - я искренне надеюсь, что к то¬ 
му времени только что созданный 
жанр разовьется и порадует нас более 
достойными в отношении графики 
представителями. Может быть, имя 
им будет ТЫе{ II - чем черт не шу- 
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Тема динозавров, похоже, стано- 
; вится все более близка сердцу разра- 
: ботчиков игр. Отгремели и навеки ус- 


; покоились аркадно-мультяшные 
І ящеры Тигок; оставив легкое разоча- 
: рование, ушли с наших винчестеров 
; дети шальной палеонтологии из 
: Тгезразвег; сейчас, громко и с украин- 
: ским акцентом заявляя свои права, 
: в двери СИ-НОМ стучатся исполин- 
: ские пресмыкающиеся, несущие над 
; головами транспарант с надписью 
: Сагпіѵогез. Но да не смутит вас эта 
; скромная антология, не наведет на 
; ложную мысль о жанровом родстве 
; перечисленных игр. На самом деле их 

: нозавров, которых надо убивать. 



ное сочетание космической и доисто¬ 
рической тематик: в 2190 году обна¬ 
руженная в далеком космосе планета 
была признана непригодной для жиз¬ 
ни. Причины - нестабильный ланд¬ 
шафт и местное население в виде ги¬ 
гантских доисторических рептилий. 
Вы - очередной клиент оперативно 
созданной корпорации Біпо Нипі, за¬ 
нимающейся организацией сафари на 
динозавров 


Моя семья и другие 

Вы начинаете игру с рейтингом 
поѵісе. Что это означает на практике? 
Следующее: вам доступно только три 
охотничьих угодья из шести и два ви¬ 
да оружия - дробовик и арбалет. Дро¬ 
бовик мощнее, но при первом же не¬ 
удачном выстреле дичь разбегается. 
Арбалет бесшумен, но слаб и менее 
дальнобоен. Впоследствии, когда вы 
достигнете рейтинга айѵапсесі, к ар¬ 
сеналу будет добавлена винтовка 
с оптическим прицелом; она же, ско¬ 
рее всего, и останется единственным 
используемым вами оружием. 

Также по мере роста рейтинга вы 
получите доступ к новым территори¬ 
ям и больший ассортимент дичи. На¬ 
чальные же очки придется набирать 
на трех травоядных ящерах и одном 
хищном, аллозавре. Айѵапсегі доба¬ 
вит к ним мирного и неторопливого 
трицератопса и кровожадного вело- 
цираптора. Став ехрегі, вы начнете 
игры на выживание с царем зверей - 
Тугаппозаигиз Кех. И если до той по¬ 
ры вы могли с большей или меньшей 
уверенностью считать себя охотни¬ 
ком, то теперь отбросьте сомнения 
и амбиции - вы жертва. Лакомство 


Олег Полянский 


для тираннозавра, которое только 
в случае невероятной удачи может 
попасть хищнику в область глаза 
и таким образом прибавить 20 очков 
к общей сумме. Почему только в глаз? 
Дело в том, что шкура динозавра за¬ 
метно крепче шкуры какого-нибудь 
дохлого слона или слабосильного тиг¬ 
ра, и пробить ее пулей (по странной 
случайности в конце 22 века на дино¬ 
завров охотятся с доисторическим ог¬ 
нестрельным оружием - это первая 
нелогичность; вторая: что делают на¬ 
ши земные ископаемые рептилии на 
далекой планете РММ ТГѴ-32 - пол¬ 
ная загадка. Подобное сходство путей 
эволюции фауны двух разных планет 
сильно позабавило бы старика Дарви¬ 
на. Впрочем, все это не более чем ме¬ 
лочные придирки - какая разница, 
с чем и где истреблять стегозавров?) 
возможно только в строго определен¬ 
ных уязвимых местах. Когда вы вы¬ 
бираете ящера, с которым собирае¬ 
тесь позабавиться, на его портрете 
можно осмотреть зоны поражения. 
Запоминайте их и не пытайтесь поре¬ 
шить аллозавра подлым выстрелом 
в спину - боюсь, он не оценит вашего 
дилетантства. 

Добрые владельцы ИтоНипі 
Согр. в целях снижения травматизма 
предоставляют клиентам несколько 
полезных приспособлений. Бесплатно 
выдается компас, манок, привлекаю¬ 
щий динозавров, и карта местности. 
Использование радара, отражающего 
местоположение дичи, камуфляжа 
и нейтрализатора запаха будет сто¬ 
ить вам некоторого процента от сум¬ 
мы набранных в данной «миссии» оч¬ 
ков. Слегка сместить баланс в поло¬ 
жительную сторону можно с помо- 



Тигок был откровенной аркадой, 
Тгезраззег - в большой степени 
абѵепіиге, Сагпіѵогез - симулятор 
охоты. Возможно, рассматриваемую 
игру лучше было бы поставить в один 
ряд с Иеег Нипіег сотоварищи, по¬ 
скольку она в той же мере скучна, 
но не хочется, оттого что она не в при¬ 
мер более технологична. Красива. 
Идейно наполнена. Словом, падкие на 
виртуальную охоту американцы 
и прочие буржуи должны быть в вос¬ 
торге. За интеллектуального россий¬ 
ского геймера мы бы не поручились. 

Планета юрского периода 

С одной стороны, странно, что за- 
экранное браконьерство снабжено 
сюжетным обоснованием. С другой, 
специфика дела обязывает - навер¬ 
ное, далеко не каждый день, выходя 
в лес поохотиться, вы встречаете 
мирно пасущегося на лужайке трице¬ 
ратопса. На этот раз мы имеем стран- 
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щью транквилизатора. Тогда успеш¬ 
но атакованный вами динозавр не 
протянет ноги навечно, а лишь вре¬ 
менно отойдет ко сну. 

Убить динозавра 

Как выглядит собственно охота? 
Так же, как и любая другая. Не полу¬ 
статичный Беег Нипіег, а настоящая 
охота в полном ЗВ, аналогичная гено¬ 
циду ящеров в Тигок или Тгезраззег. 
Вы жмете «зіагі» и оказываетесь 
в произвольной точке выбранной ва¬ 
ми территории. Последняя суть ост¬ 
ров, окруженный морем, поэтому не¬ 
скончаемая одиссея в поисках объек¬ 
та вам не грозит. И тем не менее, по¬ 
бегать порой приходится немало. Ес¬ 
ли на звук манка никто не отзывает¬ 
ся, значит, место не рыбное, и пред¬ 
стоит двух-трехминутный кросс. 
Но вот динамики донесли ответный 
рев потенциальной жертвы, и от ва¬ 
шего дальнейшего поведения напря¬ 
мую зависит успех или же провал 
операции. Здесь прежде всего нужно 
руководствоваться, так сказать, ори¬ 
ентацией динозавра - растительной 
или плотоядной. В первом случае 
нужно подобраться к жертве как 
можно ближе и, хорошенько прице¬ 
лившись, спустить курок. Впрочем, 
пока у вас нет оптической винтовки, 
подстрелить мирного ящера будет не¬ 
просто. Они очень осторожны и пуг¬ 
ливы и сразу же пускаются наутек 
при виде охотника. Бегают они быст¬ 
рее вас, догонять практически беспо¬ 
лезно, так что стиль охоты напомина¬ 
ет таковой у льва: если первый пры¬ 
жок неудачен, второго, скорее всего, 
не последует. В общем, процесс до¬ 
вольно нудный и требует большого 
терпения, не говоря уже о меткости. 
Поэтому очки лучше набирать на 
хищных рептилиях. 

С точки зрения человека, провед¬ 
шего в мире Сагпіѵогез не более полу¬ 
часа, последняя фраза будет звучать 
абсурдно. Действительно, сравнить 
хищного ящера можно только со 
Зкаагі, у которого раза в три увели¬ 
чена реакция и скорость передвиже¬ 
ния. Плюс к этому, он убивает вас од¬ 
ним ударом. Кроме того, при беге мо¬ 
тается из стороны в сторону, так что 
попасть в уязвимую точку практиче¬ 
ски не реально. Есть один выход из 
положения, принадлежащий к раз¬ 
ряду очевидных. Надо забраться на 
гору или холм с крутыми склонами, 
куда динозавр запрыгнуть не может. 
Но есть и две проблемы: во-первых, 
подобрать возвышенность нужной 
конфигурации, в-последних, суметь 
с изрядной высоты всадить пулю точ¬ 
но в лоб (условно говоря) стремитель¬ 
но скачущему вокруг монстру. Как 
быть? Открою вам ноу-хау, до кото¬ 
рого, в принципе, может додуматься 
любой более-менее сообразительный 
охотник после часа-другого игры. 

Действие, как уже говорилось, 
происходит на островах. Так вот, вы. 


не раздеваясь, заходите в воду и от¬ 
плываете метров на пятьдесят от бе¬ 
рега, держась все время на поверхно¬ 
сти. После чего начинаете трубить 
в манок, призывая плотоядного яще¬ 
ра. Как правило, тот, помаявшись на 
берегу, прыгает за вами и плывет 
в надежде утолить голод. Думает, на¬ 
верное, что вы лыком шиты. Но вы, 
нимало не смущаясь быстрым при¬ 
ближением лиходея, неторопливо до¬ 
стаете ружье и отправляете ирода на 
дно, кормить рыб. Способ работает 
в 99 случаях из 100 и помогает до¬ 
браться до рейтинга ехрегі за два- 
три часа игры. После отстрела пары 
тираннозавров всякий интерес к игре, 
если он и был, пропадает. Пусть игра¬ 
ют американцы. 



Этот вопрос я задаю себе снова 
и снова. Почему? Почему если идея 
игры со всех сторон хороша, то она 
совершенно непривлекательна ис¬ 
полнена. Почему, если идея скучна 
и даже тосклива, реализация застав¬ 
ляет восхищаться и плакать одновре¬ 
менно, кусая локти ненароком под¬ 
вернувшегося Родиона Романовича. 
Разговор я веду к тому, что Асііоп 
Еогтн создали совершенно потряса¬ 
ющий движок для Сагпіѵогев. Если б 
на таком движке была сделана игра 
наподобие Беііа Еогсе, она стала бы 
стопроцентным хитом, не сомневай¬ 
тесь. Пожалуй, будет довольно пока¬ 
зательным, если я скажу, что небо 
в Сагпіѵогез сделано лучше, чем 
в Бпгеаі. Двух солнц там, конечно, 
нет, но зато есть облака, цвет и форма 
которых зависит от выбранной тер¬ 
ритории. Они бегут по насыщенному 
тонами небу, оставляя на поверхнос¬ 
ти земли и моря тени в реальном вре¬ 
мени. Как, кстати, и неизменно паря¬ 
щие в небесах птеродактили. Еще од¬ 
на оригинальная находка: при взгля¬ 
де на солнце увеличивается яркость 
экрана, что создает слепящий эф¬ 
фект. 

Весьма симпатичны моему опыт¬ 
ному палеонтологическому глазу мо¬ 
дели динозавров, сотканные из доста¬ 
точного числа плотно подогнанных 
полигонов. Двигаются зверюги так, 
как им положено по рангу: трицера¬ 
топсы неторопливо переваливаются 
на коротких ногах, весьма, впрочем, 
резво убегая, когда им приходится 
спасать свою упитанную тушу; алло- 
завры грациозно и хищно скачут на 
своих двоих, совершая мощные 
прыжки в сторону рассеянного охот¬ 
ника. Ах, какое неотразимое впечат¬ 
ление производит плавно вздымаю¬ 
щаяся грудная клетка ящера, не по 
своей воле уснувшего посреди лу¬ 
жайки! Способность рептилий ды¬ 
шать под водой также достойна вос¬ 
хищения, хотя и менее понятна. 

А проваливающиеся сквозь ланд¬ 
шафт полигоны поверженных гиган¬ 



тов - кто сказал, что они мешают иг¬ 
рать? Проблема в другом - играть не¬ 
интересно. Сагпіѵогез явно предназ¬ 
начена для западного рынка, где лю¬ 
ди миллионами экземпляров раску¬ 
пают Веет Нипіег и прочие унылые 
симуляторы браконьерства. Откры¬ 
тое обращение к Асііоп Еогтз: госпо¬ 
да, сделайте приличную игру для 
братьев-славян, и тогда будут по до¬ 
стоинству оценены таланты програм¬ 
мистов, лепивших движок. Скажем, 
отлично подойдет ЗБ асііоп на откры¬ 
тых пространствах или тот же аналог 
Беііа Еогсе. Вы слышите? Мы ждем. 
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РІауЗіаІіоп - штука тонкая. Этот 
нехитрый факт вкупе с тем, что рас¬ 
сматриваемая игра - порт с Р8Х, и оп¬ 
ределяет значительную часть досто¬ 
инств и недостатков Сгіте КШег’а. 
Значительную. БОлыпую. А то и все. 
И сейчас мне, попавшему в раздел 
асііоп за любовь к Р8Х и знакомство 
с тамошним Сгіте КШег’ом, предстоит 
вкратце изложить эти достоинства 
и недостатки. Помните: это порт - и по¬ 
нимание, миролюбие, терпимость сами 
придут к вам. 


"I Іоѵе уоо, раро -1 Іоѵе уои, 
Оайоп (ЕѵегуЬосіу Ігеехе - 
ііЧ а гоЬЬегу!)" 

Сюжет. Трудно после «далекого 
; прошлого» квестов и КРС возвращать- 
; ся в асііоп’овское мрачное будущее - 
: трудно, но придется. 

Итак, мрачное будущее. Жизнь до- 
; шла до того, что с преступностью бо- 
; рется уже не государство, а мега-ги- 
: пер-чего-то-там-консорциум Цгіеі, 
: приватизировавший полицию и обно- 
і вивший методы работы. Призыв мол- 
: чать и ждать адвоката теперь адресу- 
: ется обломкам машины, в которой ехал 
: подозреваемый, а что до мирных граж- 
: дан, то основная задача - не перестре- 
і лять слишком много. Превышение ско- 
: роста и неправильная парковка кара- 
; ются быстро и тем же способом, что 
; и все остальное - в клочья (ну, если на- 
і рушителю повезет - просто машину 
і ему поломаем: это уж как начальство 
: прикажет)! Вот так проходит время 
в патрулировании, а на фоне борьбы 
: с мелким хулиганством потихоньку 
: разворачиваются интриги: мелкие, 
крупнее, еще крупнее... Впрочем, мы- 
: то об интригах далеко не сразу узнаем: 
: это там, в центре, думают, кто зачем 


куда пушку вез, а наша задача - вы¬ 
полнять. 

Мы - это офицер 88, потомствен¬ 
ный полицейский, папку которого 
грохнули еще в заставочном ролике. 
Прижав к груди папкин значок, мы 
стали расти и выросли в монстрА, ко¬ 
торому предстоит одолеть что-то око¬ 
ло 18 уровней на разнообразнейших 
средствах передвижения (3 шт.) - ма¬ 
шина, матацикл, самалет. Все блестит, 
бибикает и стреляет. Сразу огорчу: ге¬ 
ниальная находка разработчиков - 
введение трех средств перемещения - 
не сделает из игры конфетку: каждое 
средство привязано к конкретным 
уровням, и выбирать “тачку по душе” 
перед каждым новым заездом вы не 
можете. Так получилось. Зато уровни... 


«Покатаемся?» 

8іп§1ер1ауег’ом РІауЗіаІіоп сильна 
- там асМ-оп’иться трудно, Интернета 
нет, и игры ваяются на века. Шоб на¬ 
долго хватило. Уровни - песня. Дизайн 
вроде бы обычный, ну, грамотный - но 
как все продумано! На уровнях жизнь 
полностью предопределена - известно, 
в каком порядке будут появляться на¬ 
рушители, где именно они будут появ¬ 
ляться, что с ними надо будет сделать 
и тщ.; но зато как четко все это выстро¬ 
ено. Укромные уголки, хитрые поворо¬ 
ты, спуски, на которых в пылу погони 
можно подлететь и упустить сделав¬ 
шего крутой поворот противника (та¬ 
кая уж в игре физика)... Пока вы не 
привыкнете к уровню, миссию пройти 
откровенно нелегко (например, боль¬ 
шинство миссий очень трудно пройти 
без “лечения” - и в какой-то момент вы 
вынуждены найти место, где лежат те 
самые “аптечки”); но зато когда вы 
этот уровень выучите, патрулирова¬ 
ние превращается в приятнейший 


процесс. Оно похоже именно на патру¬ 
лирование - получили информацию, 
бросили взгляд на карту, прикинули, 
где лучше перехватить преступника, 
и на своей машине, обладающей не ре¬ 
алистичной, но вполне цельной и прав¬ 
доподобной динамикой, мчитесь к из¬ 
бранной точке. Если освоились с вож¬ 
дением - можете включить мигалку и, 
тем самым, перейти в “ускоренный” 
режим (грубо говоря, без мигалки - че¬ 
тыре скорости, мигалка - пятая). 
А дальше - дело ваше: хотите - висите 
у преступника на хвосте и уворачивай¬ 
тесь от гранат (лазеров, бомб, огнеме¬ 
тов), хотите - отслеживайте его пере¬ 
мещения на карте и караульте за уг¬ 
лом: дольше, зато хитрее и безопаснее. 
Получайте, в общем, удовольствие 
и готовьтесь к новым заданиям. 

Далее: у каждого уровня есть сю¬ 
жет. На улицах появились модифици¬ 
рованные такси; первый экземпляр на¬ 
чальство с перепугу велит размочить, 
второй, заинтересовавшись движком 
(движком такси, очевидно), - просто 
обездвижить. Кто-то куда-то везет бо¬ 
еприпасы. Оказывается, он не просто 
их везет, а доставляет последнюю пор¬ 
цию оружия для организованного на¬ 
падения, которое теперь, после оста¬ 
новки гонца, начнется и без него, 
да плюс выясняется, что и полиция за- 




















мешана. Уничтожить всех! В бампере 
последнего уничтоженного найден ав¬ 
томат новейшей конструкции, разра¬ 
ботанный на секретных заводах родно¬ 
го консорциума. Это означает, что... 
И так далее. Понимаете, патрулиро¬ 
вать на уже знакомых улицах под кон¬ 
кретные, более-менее разнообразные 
задания - это веселей, чем просто пат¬ 
рулировать. А сюжеты для миссий 
прописаны действительно ничего. Там 
ведь еще и глобальное развитие идет: 
мы, как водится, от миссии к миссии из 
новичка все больше становимся вете¬ 
раном. И брифинги такие... эдакие... 
Корявые. Но энергичные. 

Зимой и летом... 

Теперь о грустном. О том, что по¬ 
рождено общей РІауБіаііоп’овской ту¬ 
постью. В общем-то, об оборотной сто¬ 
роне упомянутых выше прелестей. 

Сгіте КШег - аркада. И играть 
в нее можно только один раз. Сгіте 
КШег - аркада, тщательно замаскиро¬ 
ванная под асііоп, но аркада. Фокус, 
например, в том, что АІ отсутствует 
напрочь. 

Уровни штучные. Тщательно про¬ 
думанные, запечатленные в камне 
и определенные для одноразового ис¬ 
пользования. Поэтому машины пре¬ 
ступников не просто стоят каждые раз 
на одних и тех же местах - они двига¬ 
ются по одним и тем же траекториям 
и стреляют через одинаковые проме¬ 
жутки времени; более того, если у ма¬ 
шины есть разные типы оружия, 
то она будет стрелять всеми ими по 
очереди. АІ ответственен за то, чтобы 
стронуть машину с места при первом 
приближении карающей руки закона 
в нашем лице. Зачем коварный пре¬ 
ступник наворачивает одни и те же ма¬ 
лоосмысленные круги, даже когда за 
ним никто не гонится, - не очень понят¬ 
но (опаснейший, подчеркиваю, пре¬ 
ступник). Мирное население компью¬ 
тером не отслеживается и появляется 
у нас за спиной вне всякой логики - 
так, чтобы поддерживать общую плот¬ 


ность его, населения, на карте. Разру¬ 
шенные телефонные будки и исполь¬ 
зованные бонусы гевраѵѵп’ятся - то 
есть, это даже не называется сим заме¬ 
чательным словом: просто когда ты, 
предварительно попутешествовав по 
городу, снова приезжаешь на то место, 
где недавно хорошо потусовался, буд¬ 
ка стоит на месте как ни в чем не быва¬ 
ло (отсюда, кстати, вытекает такой 
факт: если ты нашел хотя бы один бо¬ 
нус, восстанавливающий здоровье, 
считай, при аккуратной игре уровень 
пройден). Все тупо. Все невыносимо ту¬ 
по и аркадно, что портит впечатление. 
Кому сильно, кому несильно, но пор¬ 
тит. Последний штрих - хоть я и забе¬ 
гаю вперед, говоря, пожалуй, уже 
о технических аспектах, но все же: вы¬ 
стрелы летят параллельно рельефу, 
как бы он ни изгибался. Нравится? 

Ну, что вам еще сказать? Заѵе’ов 
на уровнях нету; в результате долго 
проходимый уровень может с легкос¬ 
тью оборваться за счет того, что какое- 
нибудь задание будет абсолютно нео¬ 
жиданным, да еще и на время (есть 
конкретные примеры). Ьоп§ 1азііп§ 
ёатеріау. Здравствуй, Соня... 

Пасп. данные 

Теперь так: графика в игре очень 
похожа на РіеЬЕіпё Рогсе, только более 
стильная и существенно более прора¬ 
ботанная (проработанная на предмет 
глюков, Халтуриной и шероховатостей; 
кстати, задачка для самых сообрази¬ 
тельных: в чем причина такого сходст¬ 
ва? Ответ - в конце статьи). Вкратце - 
о плюсах/минусах. 

РС опіу апй іогеѵег. Там, где уско¬ 
ритель применен, он применен почти 
всегда отлично. Общее восприятие гра¬ 
фики однозначно положительно (како¬ 
ва фразочка?); «адаптаторы» на этот 
раз не поленились поработать над 
движком. Возможно, флагманом серь¬ 
езного подхода к портированию стала 
«самая КРО’овая за всю историю Япо¬ 
нии»; возможно, доверить портирова- 
ние не разработчикам, а другой коман- 
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де - мудрый ход. В любом случае, по¬ 
лучилось хорошо; только требования 
позорные. Скажете «буржуи» - не смо¬ 
гу не согласиться. 4 МЬ Ѵісіео и 200МЬг 
здесь рядом не лежали. 

“РІауЗіаІіоп опіу апсі Іогеѵег”. 
Иными словами, о том, что «адаптато- 
ры» победить так и не смогли. Заѵе’ов 
(на уровнях) нет. Выстрелы летают над 
землей (см. выше). Эффекты очень 
слабые: что телевизору здорово, то мо¬ 
нитору... Колеса и прочие обломки ма¬ 
шин не годятся никуда. Настройки ви¬ 
део отсутствуют (подчеркиваю: наст¬ 
ройки видео отсутствуют. Безобразие! 
Особенно, если учесть, что игра тем¬ 
ная). Ну, и звук: просто никуда. Музы¬ 
ка - никуда; речи чуть-чуть добави¬ 
лось, но совсем мало и слышно ее пло¬ 
хо. Поставлю пятерку с чистой совес¬ 
тью (поколебавшись от 4 до 6). 

Наконец, о дизайне. 8. Меньше не 
могу - совесть не позволит; больше - 
“не поймут”. Понимаете, футуристи¬ 
ческие заморочки могут нравиться, 
могут не нравиться; но я при оценке 
ориентируюсь в первую очередь на ка¬ 
чество проработки. А здесь минус, счи¬ 
тай, только один: очень однообразно. 
В остальном, даже 8 - компромисс. 


Недоумение 

Да, оценки... Понимаете, не знаю я, 
как ее оценивать. Может быть, первый 
раз с чистой совестью пользуюсь «На¬ 
вигаторской» системой, при которой 
итоговая оценка вытекает из осталь¬ 
ных - с ними-то как раз все понятно. 
А вот с итогом... Сгіте КШег - замеча¬ 
тельное средство для времяпрепро¬ 
вождения, но не тянет на серьезную 
писюковую игру. Она мне нравится, 
и перечисленные недостатки меня 
смущают не особо - но массам может 
показаться слишком примитивной, 
а графика, хоть и очень неплоха, но не 
позволяет забыть обо всем остальном 
(как, например, может получиться 
с Шгеаі’ом). Атмосфера в игре прора¬ 
ботана классно, но у телевизора - мо¬ 
жет, из-за более «телевизионно-ки- 
ношно-боевикового» настроя - захва¬ 
тывало еще больше (погоня!). Если вы 
в состоянии просто относиться к жизни 
и можете позволить себе прикупить 
игру для 2-3-дневного удовольствия - 
рекомендую. Хорошая игрушка - не¬ 
привычная, имбецильная слегка, 
но хорошая. Хорошая. Мне понрави- 

Ответ к задачке о Рі§Міп§ Рогсе: 
это тоже порт, тоже порт. Тоже с Р8Х. 
И тоже планировался параллельный 
выход. То ли еще будет... 
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С появлением ЗБ-акселераторов 
жанр трехмерных аркад прямо-таки 
расцвел. Игры пошли одна другой 
краше. И одной из наиболее сильных 
в графическом плане мне представ¬ 
ляется Іпсотіп§ от Ка§е ЗоЕІѵѵаге. 
Ничего странного, что разработчики 
решили использовать ее движок на 
полную катушку. В недалеком буду¬ 
щем нас ждет НозШе ДѴаіегз, а пока 
позвольте представить - ЕхрепбаЫе. 

Сюжет, как и полагается всякой 
нормальной аркаде, прост и незатей¬ 
лив. ХХУ век, человечество занято 
обычным делом - колонизует все 
встречные/поперечные планеты, со¬ 
здавая на них условия для нормаль¬ 
ной жизнедеятельности с последую¬ 
щим развертыванием полностью ро¬ 
ботизированного производства. 
Идиллия, да и только. Хороший под¬ 
готовительный фон для стандартного 
“И надо же было такому приклю¬ 
читься...” В общем, добралось челове¬ 
чество до таких регионов, где его де¬ 
ятельностью заинтересовались ком¬ 




петентные органы “чу¬ 
жих”. И пошло-поехало, 
на любовно обработанные 
колонии обрушилась волна 
террора. 

ЕхрепйаЫе Ше - “об¬ 
легченная” версия игры, 
выход финального релиза 
намечен на второй квартал 
1999 года. В связи с 
уровней в ЕхрепбаЫе Ше 
немного - всего четыре 
штуки (в йпаі геіеазе - 20), 
но по ним уже вполне мож¬ 
но составить представле¬ 
ние. Итак, уровни. 

Всего в наличии шесть звездных 
систем, так что разнообразие пейза¬ 
жей гарантировано. События разво¬ 
рачиваются среди руин внеземных 
цивилизаций, в знойных пустынях, 
загрязненных индустриальных ком¬ 
плексах, уничтоженных колониях 
и даже в прекрасном лесном мире. 
Орудовать предстоит как на откры¬ 
том воздухе, так и в помещениях 
различных габаритов. 

Попадаются и двери, для откры¬ 
тия которых надо или разбить нечто 
расположенное неподалеку, 

или применить выпавшую из монст¬ 
ра кеусагй. Расстреляв бочки, коих 
по уровням наставлено огромное ко¬ 
личество, можно найти оружие или 
роѵѵег-ир, аптечку или дополнитель¬ 
ную жизнь. Короче говоря, дизайн 
уровней неплох, все объекты распо¬ 
ложены грамотно, а посему играть 
интересно. 

Персонаж может бегать, стре¬ 
лять и стрейфиться. Обещанной 
в ргеѵіеш возможности прыгать нет. 
Разновидностей оружия действи¬ 
тельно много, а с учетом разнообраз¬ 
ных рошег-ир’ов их становится про¬ 
сто немеряно. Наличествуют всячес¬ 
кие лазерные ружья, огнеметы и еще 
нечто, что просто невозможно опи¬ 
сать словами. Имеются также грана¬ 
ты, обладающие недурственной 
убойной силой. 

Врагов в игре не очень много 
(в смысле разновидностей) и они не 
очень умные. Зато пользуются тем 
же оружием, что и игрок. Собственно 
говоря, большая часть игрового арсе¬ 
нала является трофейной, то есть 
подбирается с тел павших в нерав¬ 
ном бою врагах. Почему в неравном? 
Да потому, что появляются они в ос¬ 
новном вмногером, что существенно 
затрудняет их уничтожение. 

Что касается управления, то оно 
могло бы быть и получше, - персонаж 
реагирует на управляющие воздей¬ 


ствия слегка “тормознуто”. 

И напоследок - о самом лучшем 
в игре, о том, ради чего, собственно, 
в нее и стоит играть. О графике. Она 
не хуже, чем в ТІпгеаІ, то есть самой 
высокой пробы. Хороша, хотя и не 
совсем естественна, анимация. Каче¬ 
ство моделей и цветного освещения 
вы можете оценить по скриншотам. 
Тем более что основным графичес¬ 
ким достоинством ЕЬ являются нео¬ 
бычайной красоты взрывы. Да, и еще. 
По идее, игра работает и без ускори¬ 
теля, но это только по идее. У меня 
при попытке отключить использова¬ 
ние ЗПІх’а игра перестала запус¬ 
каться. Сколько видеопамяти и ка¬ 
кой процессор нужен игре для рабо¬ 
ты в софтверном режиме - загадка. 
Короче, если в вашем аппарате нет 
ускорителя, то ЕхрепбаЫе - не для 

Звук в игре очень хороший и в со¬ 
четании с музыкой создает подобаю¬ 
щее настроение. Главное достоинст¬ 
во - не забивает игровой процесс. 

Подводя итоги, можно сказать, 
что игра очень даже приличная. Пре¬ 
доставляет отличную возможность 
дать отдых головному мозгу и осно¬ 
вательно нагрузить спинной. Правда, 
в Ше-варианте отсутствует возмож¬ 
ность сохраняться. Что, в общем-то, 
можно оправдать малым количест¬ 
вом уровней - если еще и сохранять¬ 
ся, то удовольствие может оказаться 
несколько скоротечным. 
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3 вопросом просто: покупают 
1 готовый движок и модерни- 
9 зируют его под собственные 
1 нужды. Лпх и Кірсогсі ре- 
и написать свой епдіпе. 


К «рождению» 8ВМБ приложили 
руку очень многие. Над ней трудились 
три фирмы: Рапазопіс, Кірсогсі и абсо¬ 
лютные новички в игровой индустрии : 
- Лпх. Для последних это был дебют, 
и притом крайне неудачный. Разра¬ 
ботчики хотели создать пародию на 
ТотЬ Каісіег, а получили жалкую по¬ 
делку с ужасным движком и плоски¬ 
ми шутками. Но обо всем по порядку. 

Сюжет игры незатейлив: две сест¬ 
ры, возвращаясь с работы из собст¬ 
венной закусочной, сбили машиной 
гигантского зайца. Одна из них вышла 
! посмотреть на это чудище, и была 
: схвачена собратьями потерпевшего. 

: Главная героиня игры, горя жаждой 
I мщения, отправилась на поиски род- 
; ственницы. 

Первая составляющая успеха иг¬ 
ры, как известно, графика. Болынин- 
: ство компаний справляются с этим 



Как вы, наверно, догадыва¬ 
етесь, результат оказался 
плачевным. Везде сплош- 
— А а а ные недоработки. Напри¬ 
мер, фигурка героини освещается не¬ 
зависимо от источников света. Иногда 
можно заметить, как плечо и нога вхо¬ 
дят в стену. В общем, багов в игре 

Теперь несколько слов о систем¬ 
ных требованиях. Игра страшно «тор¬ 
мозит» на любом Репііит’е и постоян¬ 
но подгружает уровень, а ведь офици¬ 
ально ей требуется всего 16 МЬ НАМ. 
Зато ЗБ-ускоритель сильно поднимет 
ваше настроение. Программа, почуяв 
эту железку, начинает работать быс¬ 
трее. 

Вторая составляющая успеха - 
датеріау. Он является ахиллесовой 
пятой многих игр, и ЗВМБ - не исклю¬ 
чение. АІ оставляет желать лучшего, 
ваши противники ведут себя однооб¬ 
разно и предсказуемо. 

Качество звукового оформления 
ненамного оторвалось от графики. 
Блондинистая героиня болтает без 
умолку и, не стесняясь, высказывает 
свое мнение по самым разным пово¬ 
дам. Причем словарный запас этой 
девушки ограничен, ее реплики быст¬ 
ро утомляют, а отключить эту трес¬ 
котню нет никакой возможности. 
Только вместе с колонками. 

Музыкальное оформление связа¬ 
но с нахождением соответствующих 
дисков, для прослушивания которых 
вам придется сбиться с ног в поисках 




музыкальных автоматов. А еще раз¬ 
работчики придумали для развлече¬ 
ния игрока постоянно присутствую¬ 
щую кнопку Бапсе, при нажатии ко¬ 
торой героиня пускается в пляс. 

Дизайн уровней вызывает, мягко 
говоря, недоумение. На скорую руку 
было нарисовано два десятка фраг¬ 
ментов стен, в результате чего все ин¬ 
терьеры выглядят на одно лицо. 
Единственная более-менее качест¬ 
венная модель в игре принадлежит 
самой героине. Еще один грех на душе 
разработчиков - оружие, которое сде¬ 
лано из рук вон плохо. Имеется один- 
одинешенек пистолет и девять видов 
патронов к нему. Стрельба обознача¬ 
ется вылетающими из ствола шари¬ 
ками. Для поражения монстра ма¬ 
леньким шариком надо выстрелить 
несколько раз, а большим - один или 
два. Шарики летят по прямой, оружие 
наводится само и, как правило, не ту¬ 
да, куда вы хотели его навести. 

Вместо эпилога... Игра лишена 
разнообразия. На уровнях встречает¬ 
ся несколько подвидов врагов и очень 
часто можно увидеть всего один тип 
дверей, выключателей, стен... В об¬ 
щем, складывается впечатление, что 
разработчики считали, будто главное 
в игре - юмор. Которым она и не бле- 

В итоге у них не получилось ниче¬ 
го путного - ни пародии, ни игры. 
8ВМВ не заслуживает того, чтобы на 
нее потратили любую сумму столь де¬ 
фицитных в наше время денежных 
знаков. 
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Хорошо или плохо делать игры на 
стыке нескольких жанров? Каждый 
ответит на этот вопрос, исходя из соб¬ 
ственных взглядов и предпочтений. 
Иногда хочется чего-то большего, чем 
методичный отстрел орд инопланет¬ 
ных захватчиков в нескончаемых ла¬ 
биринтах. Бывает, появляется жела¬ 
ние самому возглавить решающую 
атаку вражеской цитадели, приняв 
непосредственное участие в генераль¬ 
ном сражении. Именно для таких “ши¬ 
рокой натуры людей" и выходят смеси 
асііоп и ЕТ8, абѵепіиге и, скажем, 
экономической стратегии. Появление 
подобных коктейлей отнюдь не явля¬ 
ется показателем кризиса жанров. Это 
просто самостоятельное течение, ко¬ 
торое имеет такое же право на суще¬ 
ствование, как и “чистопородные” иг¬ 
рушки. 

Цргізіпё 2: Ьеаб апсі Пезігоу при¬ 
влечет внимание тех, кому стали тес¬ 
ны рамки обычных шутеров и кто спо¬ 
собен на большее, чем постоянное вы¬ 
полнение схемы “вігаіе-йге”. Ш - это 
асііоп с элементами стратегии в ре¬ 
альном времени. Что ж, родители - 
весьма достойные люди, вернее, жан¬ 
ры. Оценим, что получилось из этого 
“творческого союза”. 


ственно, стратегические элементы 
введены в игру в несколько усеченном 
варианте: 10 зданий и 5 типов юнитов. 
Однако, для вещи, в которой решаю¬ 
щее значение имеет умение работать 
мышкой, этого, согласитесь, более чем 
достаточно. Постройки делятся на во¬ 
енные и гражданские (все вместе де¬ 
лают одно общее дело). А вот юниты, 
как наземные, так и воздушные, носят 
исключительно боевой характер, ка¬ 
ких-либо инженеров или транспортов 
не ищите. 

Итак, с предками С8, особами 
весьма уважаемыми и популярными, 
разобрались. Посмотрим, каков от¬ 
прыск. 

Затишье перед*» 

Сразу определимся, в чем суть иг¬ 
ры. Вы управляете небольшим тан¬ 
ком, который также является мобиль¬ 
ным командным пунктом вашей ар¬ 
мии. Неожиданно для асііоп? Так вот, 
специально для того, “чтобы не было 
мучительно сложно”, существует на¬ 
бор тренировочных миссий. В них вас 
обучат всему, что необходимо, чтобы 
преждевременно не пасть смертью 
храбрых: управлению танком; стрель¬ 
бе лазером и ракетами; постройке ба¬ 
зы; правильному подбору войск, исхо¬ 
дя из состава сил противника (глупо 
кидать пехоту против бомбардиров¬ 
щиков) и т.д. Тренировки выполнены 
довольно грамотно, по принципу “от 
простого к сложному”. Правда, при¬ 
дется подучиться воспринимать анг¬ 
лийский на слух или потренироваться 
в скоростном чтении, так как дублиру¬ 


Дмитрий Смыслов 



ющие титры не слишком задержива¬ 
ются на экране. Изучив азы, можно 
закрепить “пройденный материал” на 
специальном тренировочном полиго¬ 
не, применив полученные знания 
в комплексе. 

Ну вот, “учебка” позади, и пора на 
деле постигать тонкости военного ис¬ 
кусства, ведь лучшая учеба - практи- 


Покой нам только снится 

Итак, воюя на стороне Альянса, 
вам предстоит одержать победу в 3 
кампаниях и установить мир на всем 
разведанном пространстве. Задача не 
из легких, согласен. Но выполнить ее 
вполне реально. Не стану делать про¬ 
гнозов, за какое время вы пройдете 112 
до конца, но скажу сразу: невыполни¬ 
мых миссий в игре нет. Оставим в сто¬ 
роне нюансы, разберем игровой про¬ 
цесс в общих чертах. 

Каждая миссия проходит на опре¬ 
деленной планете выбранного сектора. 
На брифинге вам расскажут, насколь¬ 
ко жизненно необходимо отвоевать 
данный плацдарм, и обозначат основ¬ 
ную задачу. Как бы она не звучала, 
знайте, уничтожить все равно придет¬ 
ся всех. Перед началом миссии вам да¬ 
ется определенное количество денег 
и единиц энергии. По ходу задания на 
них покупаются строения и войска. 
Энергетические запасы пополняются 
за счет генераторов, а деньги начисля¬ 
ются за уничтоженных противников. 
Причем с началом миссии ваши фи- 


По папе 

Итак, во главу угла поставлен 
; асііоп. Весьма разумно, так как, по- 
; моему, довольно непросто уходить из- 
: под огня превосходящих сил против- 
: ника, отдавая при этом индивидуаль- 
: ные приказы еще 20 подчиненным 
! юнитам. Что из этого вытекает? Во- 
; первых, мышь понадобится покрепче, 

: работать ею придется, как никогда. 

: Во-вторых, масса острых ощущений 
: и превышение максимальной нормы 
: содержания адреналина в крови. Ведь 
| когда ракета попадает в набор пиксе- 
: лей или полигонов под названием 
і Неаѵу Тапк, это одно, а когда вы сами 
; сидите в этом Неаѵу Тапк’е... Думаю, 

; мысль ясна. 

По маме 

По материнской линии 112 принад- 
: лежит к не очень древнему, но чрез- 
; вычайно уважаемому роду КТ8. Есте- 

йЫііІннВі 
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нансы начинают медленно, но верно 
убывать (хороший стимул к активным 
действиям), так что не стойте на мес¬ 
те, ваше благосостояние исключи¬ 
тельно в ваших руках. На поле сраже- 

разместить свои здания. Некоторые из 
них свободны с самого начала, из дру¬ 
гих придется выбить засевшего про¬ 
тивника. Но разве присутствие врага 
нас когда-нибудь останавливало? По¬ 
сле зачистки территории надо застол¬ 
бить за собой делянку, возведя на базе 
цитадель. “Возведя”, конечно, сильно 
сказано - вы просто определяете место 
и тип постройки, и через некоторое 
время ее туда выбрасывают с приле¬ 
тевшего транспортника. Так что не 
стойте на месте будущей, скажем, 
электростанции - придавит. После до¬ 
ставки цитадели вокруг можно разме¬ 
стить еще три здания на ваш выбор. 
Доступно следующее: защитные баш¬ 
ни (в т.ч. ПВО), генераторы (энерго¬ 
снабжение), казармы (пехота), танко¬ 
вые заводы (танки, легкие и тяжелые), 
авиазаводы (истребители и бомбарди¬ 
ровщики). Есть, где размахнуться. По¬ 
сле этого начинаем устраивать врагу 
энергетический кризис. Его генерато¬ 
ры обычно находятся на некотором 
удалении от базы и охраняются всего 
парой легких лазерных башен. Унич¬ 
тожить их не составит никакого труда. 
Кстати, не доверяйте оборону собст- 
' венной базы башням, лучше оставьте 
около' цитадели парочку тяжелых 
танков, которые действуют гораздо 
эффективнее. После того, как у про¬ 
тивника останется единственная база, 
начинаем накопление сил для решаю¬ 
щей атаки. Техника в 112 производит¬ 
ся по принципу “1 завод - 1 юнит”. 
Произведенные войска не выплевыва¬ 
ются из недр фабрики на поле, а по¬ 
ступают в своеобразный іпѵепіогу. 
Очень удобно: подобрались к вражес¬ 
кой базе, подсветили одну из постро¬ 
ек, выпустили танки и наслаждаетесь 
картиной тотального террора. Единст¬ 
венная неувязка - пехота, танки и ис¬ 
требители материализуются сразу, 
а вот бомбардировщиков приходится 
дожидаться, пока долетят от завода. 
К чему бы это? Ну да ладно, главное 
результат. 

Примерно так выглядит каждая 
миссия в Ѵ2. Теперь пора переходить 

ріау, графике, звуку и т.д. 


И надо было все опошлить? 

Насколько известно, смешение 
двух и более жанров предполагает на¬ 
личие в игре достоинств и недостатков 
каждого из них. Только от таланта 
и возможностей разработчиков зави¬ 
сит, чего будет больше. Не минула сия 
печальная участь (в плане недостат¬ 
ков) и 112.0 них и поговорим. Что боль¬ 
ше всего бесит игрока в каждом образ¬ 
це асііоп? На мой взгляд, тупизна про¬ 
тивника. Нет никакого интереса по¬ 
беждать врага, КЗ которого застыл 
где-то на уровне 3 класса общеобразо¬ 
вательной школы. Куда как больше 


удовольствия получаешь, одерживая 
победу над умным и хитрым непри¬ 
ятелем. Многочасовая отработка уни¬ 
версального приема “выскочил из-за 
угла + вышиб мозги” утомит кого 
угодно. Но, к сожалению, именно эта 
тактика наиболее эффективна в Ш. 
Как говорится, скучно, девочки. Те¬ 
перь о стратегической части игры. Ни¬ 
чего нового. Обнаружили базу против¬ 
ника, набрали побольше техники, на¬ 
травили на базу, после этого сами ус¬ 
певаете сделать 3-4 залпа, причем да¬ 
леко не решающих. Мащг Ѵісіогу! Что 
ж, танковый кулак и теперь живее 
всех живых. В результате, прохожде¬ 
ние любой миссии сводится к претво¬ 
рению в жизнь следующей схемы: бы¬ 
страя зачистка местности под свою ба¬ 
зу, постройка цитадели, генератора 
и пары тяжелых танковых (изредка 
авиа-) заводов, быстрая зачистка ме¬ 
стности под следующую базу и т.д. 
Прям-таки тоска, девочки. 

Графика и звук 

Разговор о графике начну с изби¬ 
той фразы: “Кто не успел разжиться 
ЗОіх’ом, спешите сделать это”. Вот 
с чем разработчики не схалтурили, 
так это с графической реализацией. 
Из первого “монстра” выжато все, что 
только можно: туман, огонь, взрывы, 
дымные хвосты за ракетами, отсветы 
на земле от лазерных залпов. Вот 
только обломки до сих пор выглядят 
несколькими бесформенными куска¬ 
ми, плавно (я бы сказал, нехотя) раз¬ 
летающимися от эпицентра. Господа 
разработчики, на дворе 1999 год, 
не пора ли придумать что-нибудь по¬ 
оригинальнее? Более чем достойно 
выглядит ландшафт. Мягкие тексту¬ 
ры, плавные возвышенности и низи¬ 
ны, все на уровне и достойно всячес¬ 
ких похвал. Впрочем, не стоит расст¬ 
раиваться тем, кто лишен радости об¬ 
ладания трехмерным акселератором. 
Ш довольно неплохо “тянет” 640x480 
на Репііит 200ММХ с 32 МЬ КАМ. Ко¬ 
нечно, не так красочно, но и не слайд- 
шоу. Звуковое оформление игры ос¬ 
тавляет весьма приятное впечатление. 
Выстрелы, взрывы, предсмертные 
крики пехотинцев, все это выполнено 
довольно добротно. Некоторая агрес¬ 
сивность музыки вполне соответству¬ 
ет непрерывному действию, происхо¬ 
дящему на экране монитора, и орга¬ 
нично дополняет общую картину. Ес¬ 
тественно, ни о какой интерактивнос¬ 
ти музыки речи не идет, но тоже не- 

МиНірІауег 

В 42 стандартно реализована воз¬ 
можность многопользовательской иг¬ 
ры. Модем, сеть до 8 игроков, Іпіегпеі 
и прямое соединение двух компьюте¬ 
ров. На диске с игрой лежат клиенты 
для Мріауег и Неаі.пеі, так что не при¬ 
дется тратить время и деньги на их 
скачивание. Для игры по Интернет 
вам потребуется соединение на скоро¬ 
сти 28.8к и выше. Вывод: запасайтесь 
хорошим модемом. 



Для творческих личностей 

Если вам вдруг покажется мало 37 
оригинальных миссий, есть возмож¬ 
ность сваять что-нибудь свое. Ставьте 
редактор миссий, хотите - вместе с иг¬ 
рой, хотите - отдельно, и творите, 
сколько душе угодно. Созданные мис¬ 
сии можно использовать как для оди¬ 
ночной игры, так и для тиШріауег’а. 
Правда, во втором случае придется 
дать оппонентам свои исходники 
(форматы нужных файлов указаны 
в геабте к игре). 


Подводя ИТОГИ 

У Сусіопе Зіибіоз получился не¬ 
плохой асііоп с добавлением для раз¬ 
нообразия некоторых стратегических 
элементов. В ІТргізіпё 2: Ьеаб апб 
Безігоу мирно уживаются детали 2 
разных жанров, нисколько не мешая 
друг другу, а, главное, игроку. 
При §атер1ау чуть выше среднего, иг¬ 
ра выделяется качеством графическо¬ 
го и звукового оформления. В силу от¬ 
носительной простоты 112 больше по¬ 
дойдет начинающим игрокам. Для бо¬ 
лее искушенных знатоков он может 
стать неплохим отдыхом от более 
сложных и навороченных вещей. Ну 
что ж, господа геймеры, ведите 
и уничтожайте! 
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Аздііап 


Владимир Рыжков 


Дело Лары Крофт живет и процветает! 

Древнее проклятье 


[Жанр ■ Асііоп/Асіѵепіиге 



Издатель 

Огоііег Іпіегасііѵе 


1 Разработчик 

Зіітагііз | 

Требуется 

Рекомендуется 

Репіішп 120, 16 МЬ РАМ 
32 МЬ РАМ, ЗР-уск. 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Жаль, уважаемые читатели, от¬ 
рывать вас от полуживых, грешных 
и еретических новогодних подарков, 
но такая уж у меня работа - злоупо¬ 
требляя вашим вниманием, вещать 
обо всем подряд, будь то шедевр или 
жалкое подражание карикатуре на 
него. Гробокопательница Лариса про¬ 
должает плодиться, варьируя места 
обитания, позы на постерах и пыш¬ 
ность форм, а маленькие, но жадные 
компании, стремящиеся состричь ку¬ 
понов на ее успехе, секрет которого 
оказался таким простым, создают 
что-нибудь (ну хоть что-нибудь!), па¬ 
радоксальным образом сочетающее 
в себе похожесть на хит от Еійоз и не- 



■ Вглядитесь в это мужественное лицо. К вопросу о 
качестве моделей 


похожесть на него. Встречаем 
Аз§Ьап, детище Зіітагііз и СгоЦег 
Іпіегасііѵе, которому злым роком как 
раз предназначено быть игрой, отяго¬ 
щенной упомянутыми выше “непохо¬ 
жестями” и проклятьем, вынесенным 
в эпиграф. 


Для начала 

Вводный ролик трогает своим от- 
: вратительным качеством и задушев¬ 
ным голосом из-за кадра. Источником 
і вдохновения при написании сценария 
игры, по словам Зіітагііз, послужили 
: произведения дедушки Толкиена, по- 
; этому, взяв себя в руки, я поборол 
; желание проскипить мультфильм, 
: и принялся внимать Голосу. Итак, 
: в роли принца Ав^Ьап’а - героя, вели- 
; кого воина и немножко волшебника - 
; нам предстоит отправиться на остров 


Кугк и там, как водится, разрешить 
проблему государственной важности. 
Проблема состоит в том, что наш 
(принца, то есть) дядя МогдЬап, буду¬ 
чи человеком злым и жадным до вла¬ 
сти, завел дружбу с драконами, посе¬ 
лившимися на острове, и теперь, вме¬ 
сте с их драконьим монархом 
А§Ьик’ом, готовится завоевать за¬ 
конно принадлежащее главному ге¬ 
рою королевство ВгщЬішооп. Видимо 
потому, что улаживать семейные 
проблемы лучше наедине, Аз§Ьап ре¬ 
шил заняться этим самостоятельно, 
не привлекая армию. А драконы... 
Когда они нам мешали? 

"Непохоженки"... 

Примитивность игрового процес¬ 
са АзйЬап заставляет игрока рыдать 
от беспомощности, как человека, вы¬ 
нужденного преодолевать бесконеч¬ 
ную полосу препятствий. Девяносто 
процентов игрового времени герою 
здесь предстоит потратить на про¬ 
хождение “смертельных ловушек” 
и “свирепых противников”, выстро¬ 
енных в извивающуюся линию. Эда¬ 
кий форт Байярд. Бежим по тропин¬ 
ке, оказываемся на каком-нибудь 
мосту. Впереди - наконец дождав¬ 
шийся нас стражник и пара лучников. 
Быстро-быстро машем мечом, всех 
победили, собрали бонусы, бежим 
дальше. Вперед, только вперед... Шаг 
влево, шаг вправо - побег. Особенно 
издевательски выглядит сообщение, 
появляющееся каждый раз после 
смерти героя, где содержится ценная 
информация о том, какое расстояние 
он покрыл (в метрах), сколько про¬ 


центов от игры пройдено, сколько 
монстров убито и т. д. Несколько раз¬ 
нообразят процесс прохождения по¬ 
падающиеся время от времени на до¬ 
роге ИРС и вываливающиеся из уби¬ 
тых врагов свитки, отвечающие за 
развитие сценария вместо самой иг¬ 
ры, а также нехитрые головоломки. 
Однако пазлы и ЯРС, как и следовало 
ожидать, не спасают скучный игро¬ 
вой процесс, а лишь ненадолго от него 
отвлекают. 

Вот я и добрался до наболевшего. 
За время примерно трехдневного зна¬ 
комства с Аз§Ьап ваш покорный слу¬ 
га освоил, отточил и теперь бегло 
изъясняется с использованием любо¬ 
го количества ненормативной лекси¬ 
ки. Игравшие уже догадались, ос¬ 
тальным скажу сам. Речь пойдет об 
управлении. Итак, большую часть иг¬ 
рового времени мы смотрим на мир 
через болтающуюся вокруг героя ка¬ 
меру (почему не все время - поясню 
позже). Утонченное издевательство 
за номером один: мы можем потро¬ 
гать “мышку”, можем даже ей поше¬ 
велить, можем инвертировать ее в ус¬ 
тановках, но не можем использовать 
ее для управления героем! Мышка, 
с ее гибкостью и удобством, варвар¬ 
ски приспособлена здесь для управ¬ 
ления камерой, а не орлом Аіз§Ъап’ом. 
На него можно посмотреть сверху, 
сбоку... да откуда угодно, но все до 
единого свои выкрутасы чудо-боец 
выполняет с клавиатуры. И все бы 
ничего, но КАК он это делает! Как вам 
нравится, например, такое: прыгаем 
мы одной клавишей, плывем - дру- 



■ Взгляните на зелененького / 


вверху! Он спрайтовый! Клянусь вам, он 
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гой, а лезем вверх по веревке - треть¬ 
ей. Сейчас я, признаюсь, несколько 
взвинчен, поэтому из вредности не 
скажу, как спрыгивать с этой самой 
веревки. Похвастаюсь только, что по¬ 
тратил три минуты на выполнение 
этого нехитрого трюка в первый раз. 
Да, чуть не забыл! В установках нель¬ 
зя переназначить клавиши управле- 


Стрейф возможен только сам по 
себе, но не одновременно с бегом 
и/или поворотом. Выполняется не 
спеша, чинно. К примеру, отчетливо 
слышим свист стрелы. Жмем 
“стрейф”, широкоплечий угловатый 
красавец начинает морально гото¬ 
виться к выполнению команды, полу¬ 
чает стрелу прямо в грудь, вздрогнув, 
останавливается, приступает к подго¬ 
товке заново, получив одновременно 
еще три стрелы, опускается на пятую 
точку, снова поднимается и так да¬ 
лее... Осваиваем и оттачиваем ненор¬ 
мативную лексику... 

В игре присутствует ущербный 
вид от первого лица. Нажав правую 
клавишу мыши, мы получаем-таки 
возможность немножко повертеть 
собственной головой и даже постре¬ 
лять из торчащего слева арбалета. 
Квакеры, уберите счастливые улыб¬ 
ки - они здесь неуместны. Этот ре¬ 
жим - боль Аз§Ьап. Начнем с того, 
что чувствительность мыши смехо¬ 
творно мала, и ее нельзя изменить. 
Затем, нельзя посмотреть вертикаль¬ 
но вверх или вниз - голова сверхвои¬ 
на отклоняется примерно на шестьде¬ 
сят градусов в обе стороны. Вместо 
прицела - бессовестное автонаведе¬ 
ние. О том, чтобы передвигаться в ре¬ 
жиме “от первого лица”, используя 
мышь, речи даже не идет - это невоз¬ 
можно, так как “стрейф” на клавиа¬ 
туре расположен отдельно от “бега 
вперед-назад” и еще дальше от 
“прыжка”. Невольно вспоминается 
великолепный Негеііс II с его гибким 
и удобным управлением. Корвус! Ос¬ 
троухий наш! Где ты?! 

Переходим к очередной “непохо- 
жинке”. В игре у нас есть большой си¬ 
яющий меч, которым можно размахи¬ 
вать и даже кого-нибудь убивать. 
Имеется в наличии аж десять преду¬ 
смотренных для этбго движений. Вы¬ 
полняются они зажатием комбинаций 
из “стрелок” и близлежащих клавиш. 
СІгІ+Назад, к примеру, это блок, 
а Сігі+Вперед - одйн из ударов ме¬ 
чом. Получается что-то вроде сред¬ 
ненького файтинга. Но и тут, прони¬ 
цательный читатель, твои подозре¬ 
ния об отсутствии изъянов совершен¬ 
но беспочвенны. Есть две вещи, пор¬ 
тящие этот режим окончательно 
и бесповоротно. Во-первых, даже ког¬ 
да герой уже уперся лбом во врага 
и вовсю размахивает сияющим ору¬ 
дием убийства, цели, по неизвестной 


причине, достигает лишь половина 
ударов. Остальные делятся примерно 
поровну на блокированные и пропу¬ 
щенные. Во-вторых, монстры необык¬ 
новенно тупы. В описанной выше си¬ 
туации роль парня с железными моз¬ 
гами, как правило, сводится к пассив¬ 
ному созерцанию наших с вами сует¬ 
ных попыток нанести результатив¬ 
ный удар, изредка прерывающемуся 
ответными ударами (выстрелами, 
укусами), прыжками вбок или звука¬ 
ми “динь!”, возвещающими о том, что 
поставлен блок. Такой вот Теккен-То- 
шинден... 

Теперь о том, что было похороне¬ 
но под отвратительным игровым про¬ 
цессом. Помимо арсенала ударов для 
рукопашного боя, в игре есть еще не¬ 
плохой выбор боеприпасов для арба¬ 
лета (стрелы одиночные, самонаводя- 
щиеся, стрелы связанные в пучки, 
взрывающиеся и золотые), а также 
впечатляющий набор заклинаний. 
Всего двенадцать наименований, раз¬ 
битых на защитные (вроде ІпѵізіЬіІіГу 
и Ьі§Ыпіп§ Злѵогсі) и боевые (как 
ЬщЫпіпд и ГігеЬаІІ). Плюс бутылоч¬ 
ки, яблочки, грибочки и прочий 
инвентарь. 

Вознагражденная 

заурядность 

Движок игры домашний, довольно 
шустрый и, кстати, в свое время по¬ 
лучил награду от малоизвестного 
производителя микросхемок - ЗЭІх. 
На этом графические достоинства иг¬ 
ры исчерпываются, так как выглядит 
она посредственно. Почти полностью 
отсутствует динамическое освеще¬ 
ние. Магия, взрывы, кровь и прочие 
украшения - спрайтовые (!!!), 
без единого намека на использование 
возможностей детища облагодетель¬ 
ствовавшей движок фирмы. Более то¬ 
го, Зіішагііз была уличена в использо¬ 
вании запрещенных и, казалось бы, 
давно искорененных' спрайтовых 
монстров! Отдельные компьютерные 
враги, к которым нельзя подобраться 
вплотную, клянусь вам, выполнены 
в виде спрайтов! Время от времени 
стыки между плоскостями располза¬ 
ются, и своим орлиным взором герой 
может увидеть, скажем, котел, нахо¬ 
дящийся за стеной наглухо запертой 
хижины. Не буду тратить время на 
повторные причитания по поводу ра¬ 
боты дизайнеров этапов, тем более, 
что можно еще порыдать над моделя¬ 
ми персонажей. Взгляните на шоты. 
Модели угловаты, квадратноголовы 
и отвратительно обтянуты пестрыми 
текстурами. Двигаются как пластмас¬ 
совые солдатики (может быть, как 
плюшевые .медведи...). Моііоп 
Саріиге даже и не думала осчастли¬ 
вить игру своим присутствием. Звук 
и музыка - звучит и играет соответ¬ 
ственно, не более того. Общее впечат¬ 
ление - неудовлетворительно. 



■ Хитрый пазл. Черепа в определенном порядке 
говорят "А!", а нам нужно в том же порядке на них 



■ Это хитросплетение тел - в действительности 
сошедшиеся в смертельном бою воины. Только 
немножко перепутанные багом движка 


Вместо заключения 

Тяжело писать об игре, не имею¬ 
щей положительных черт. Совершен¬ 
но не знаешь, что упомянуть в заклю¬ 
чении как характерное, отличающее 
игру от других. Аз§Ьап, как и многие 
его предшественники, продемонстри¬ 
ровал ущербность подхода к созда¬ 
нию игры, основанного на гонке за ли¬ 
дером. В игре явственно проглядыва¬ 
ются черты ТК и, в то же время, она 
содержит множество возможностей, 
которые, казалось бы, способны оста¬ 
вить Еійон’овский бестселлер позади. 
Разве этого недостаточно? Оказыва¬ 
ется, недостаточно. Что позволено 
Ларе Крофт, не позволено принцу 
Аз§Ьап’у. Теперь много-много паль¬ 
цев, загнутых при подсчете игровых 
возможностей и похожесть на старый 
хит, уже не компенсируют жалкого 
геймплея и недоделок в оформлении 
игры. Все. Аминь. Дальше смотрите 
рейтинги. 
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3.5 

Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
















КЕѴІЕѴѴ 


ТІшпЛег ВгідаЛе 


| Жанр 

Асііоп/агсасіе | 

| Издатель 

Іпіегасііѵе Мадіс 

| Разработчик 

Віие Мооп Іпіегасііѵе 

Требуется 

Репііііт 100, 32 МЬ КАМ 

Рекомендуется 

Репіют 11-266, 64 МЬ 

МкІТірІауег 

ЭігесіРІау 


На Рождество обычно бывает 
просто завал релизов - отличные, хо¬ 
рошие и просто неплохие игры сы¬ 
пятся на геймеров и обозревателей 
игровых журналов, как из рога изо¬ 
билия. Тем удивительнее видеть 
в преддверии Рождества игры откро¬ 
венно слабые. На что надеются неза¬ 
дачливые издатели, выпуская их как 
раз к выходу основных изделий кон¬ 
курентов? 

Соосі апсі Вас! 

Выбрав одну из трех кампаний, 
одиночный сценарий или Іпаіапі 
Асііоп, мы оказываемся в кабине до¬ 
вольно невзрачного летающего сред¬ 
ства передвижения. И сразу поража¬ 
емся тому факту, что игровой интер¬ 
фейс полностью позаимствован из 
СошапсЬе. Те же АѴіпйошз-подобные 
менюшки, вызываемые нажатием 
клавиши Езс, даже пункты меню схо- 


Обратив внимание на графику, 
отметим, что она воксельная, очень 
плавная, но... некрасивая. Неудачно 
подобрана цветовая палитра (причем 
даже при варианте 32 Ьіі), игровые 
объекты угловаты, а взрывы... Дав¬ 
ненько я не видел настолько плохо 
сделанных взрывов. В цветовой гам¬ 
ме преобладают оттенки желтого 
и черного. Отталкивающее зрелище. 
К тому же, несмотря на высокое раз¬ 
решение (хотя 640x480, согласитесь, 
уже вчерашний день), нет четкости 
картинки, все смотрится как-то раз¬ 
мыто. Ну и, чтобы не заниматься пус¬ 
той болтовней, скажем, что в том же 



■ А интерфейс-то у СошапсЬе стащили! 




СошапсЬе 3 графика была гораздо бо¬ 
лее впечатляющая. 

Подкачал и звук. Эффекты - яв¬ 
ный середнячок без особых плюсов 
и минусов, а вот о музыке разговор 
особый. Сама по себе она восторга не 
вызывает, но если ее отключить, 
то играть становится совсем тяжко, 
и музыку приходится включить об¬ 
ратно. Вот такой феномен. 

Управление никаких нареканий 
не заслужило, но и хвалить его совер¬ 
шенно не за что. Стандартное управ¬ 
ление, не лучше и не хуже, чем, ска¬ 
жем, в ЭезсепЕ 

А вот что вызвало в нас правед¬ 
ный гнев и наибольшее недоумение, 
так это дизайн и содержание уров¬ 
ней, а также искусственный интел¬ 
лект противников. Задания от миссии 
к миссии отличаются, но почти всегда 
сводятся к банальному кіІГет аіі. Ди¬ 
зайн уровней положительных эмоций 
не вызывает, поскольку убог и беден. 
Неизменные холмы в недопустимом 
количестве не доставляют ни малей¬ 
шего эстетического удовольствия, 
не говоря уже обо всем остальном. 
Как нам кажется, даже в тесных рам¬ 
ках ТЬипсІег Вгі§асіе можно было 
смастерить нечто гораздо более инте¬ 
ресное и играбельное. И более разно¬ 
образное, поскольку самое раздража¬ 
ющее - удивительное однообразие 
уровней и заданий. 

Про АІ противников никаких доб¬ 
рых слов сказать не можем: глуп про¬ 
тивник, глуп безнадежно и беспро¬ 
светно. Нет, я прекрасно понимаю, 
почему в том же Эезсепі противники 
не маневрировали - негде было. 
Но ведь в ТЬипсІег Вгі§ас1е все уровни 


представляют собой открытые прост¬ 
ранства - маневрируй, сколько вле¬ 
зет. Самое грустное, что игроку и ма¬ 
неврировать особо не придется: 
при появлении врага надо всего лишь 
отлететь за холм и ждать, пока тот 
выйдет на выстрел, после чего осы¬ 
пать его ракетами. Все. Грустно, 
однако. 



А ТЬипсІег Вгі§асіе - гадость не¬ 
сравненно большая. Мы не стали за¬ 
острять внимание ни на разнообразии 
оружия, ни на возможности получе¬ 
ния наград и отдачи боевым товари¬ 
щам приказов: все это уже встреча¬ 
лось, причем далеко не в одной игре. 
Игровой процесс однообразен и уто¬ 
мителен, пройти за один раз более 
трех уровней смогут лишь наиболее 
терпеливые (мы, правда, таковых 
еще не встречали). Но даже и они, ве¬ 
роятно, не вытерпят и не пройдут иг¬ 
ру до конца. Есть еще тиШрІауег, но, 
поверьте, он совершенно не стоит ва¬ 
шего внимания. Мы считаем своим 
долгом предостеречь вас от приобре¬ 
тения ТЬипсІег Вгідасіе. 

































шрШу 


Огромная благодарность Тимуру ПОЧАЕВУ 
Распространение в России: (095) 215-1291, Ьіір ://ѵг 


ПРОСТО КВЕСТ" 




яіогулі 


В эпоху смешения жанров и стилей ѵ 
отважились предложить вам классический 
квест в духе знаменитой сиерровской серии 
“Кігщ’з Оиезі”. Как известно всякому 
внимательному читателю сказок “Тысяча и 
одна ночь”, Синдбад путешествовал семь раз. 
Мы приглашаем вас в восьмое, увлекательное 
и таинственное и еще никому не известное 
путешествие Синдбада, в котором судьба 
отважного героя и прекрасной принцессы 
целиком зависит от вас. 


Более 1000 секунд анимации, 
выполненной в лучших диснеевских 
традициях 


30 персонажей, сказочных и вполне 
реальных, оживляют виртуальный мир 
игры 


30 графика, использованная в 
написании Іпіго, и более 40 
интерактивных ЗО-предметов 


60 красочных игровых экранов, многие 
из которых панорамны; тщательная 
объектов 


32 звуковых канала позволяют оценить 
великолепие музыки и звуковых 
эффектов 


: Синдбада. Проклятие Карамогула.” © 1997 Іѵогу Іпіеііесі. 
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РЕѴІЕѴѴ 


| Жанр 


Кіпа’8 Риезі 

Мазк оТ Еіегпііу 


Ян Масарский 
ака Ріадие 1. Реяіііепсе 


[н] 


Требуется 

Рекомендуется 


Репіічт 200, 32 МЬ РАМ 
Репііцт II, ЗБ-уск. 
ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 


Кіп§’з (Эцезі. КоЪегІа М/Шіатз. 
: Зіегга. При наличии таких составля- 
: ющих игра просто не может быть 
і плохой. 

Если вы поклонник жанра асіѵеп- 
; Іиге, имя КоЬегіа \Ѵі11іатз должно 
; быть вам знакомо. А даже если и нет, 

: то о Кіп§з (Зиезі’ах вы не могли не 
і слышать. Уж к играм этой серии сло- 
I во «классика» относится однозначно 
I - каждая из них в свое время была 
: в авангарде “квестового дела” - как 
; бы сильно ни отличались эти игры 
; друг от друга. Разные истории, ин- 
! терфейсы, вообще все - пожалуй, об- 
: щей была только вселенная и еще 
; графическое решение - плоский 
і мультик. Но теперь, после выхода 
: Кіпд’з (Зиені: Мазк о! Еіегпііу, вто¬ 


ным магом перевыполнение плана по 
урожаю зерна и перспективу пост¬ 
ройки дополнительного зернохрани¬ 
лища, как вдруг, прямо как самопро- ! 
извольно включающийся и выключа- : 
ющийся телевизор «Рубин»-666, за¬ 
светилось магическое зеркало. Оно : 
показало воздушную цитадель само¬ 
го могущественного и святого талис¬ 
мана во всем мире - Маски Вечности. 

С начала времен Маска - залог Света, 
Добра и Порядка - хранилась на вер¬ 
шине пирамиды на воздушном остро¬ 
ве в Небесном Пределе. Могучие 
АгсЬоп’ы всегда несли святую обя¬ 
занность хранения талисмана... Но і 
вот один из них подходит к алтарю, и, 
сотворив мощное разрушающее за¬ 
клятье, разбивает Маску Вечности 
на пять кусков! Как метеоры, оскол¬ 
ки Маски разлетелись в разные сто¬ 
роны, и в тот же миг солнечный свет 
затмила черная буря, сотворенная 
недоброй магией Тьмы. Ураганом 
пронеслась она над землей, превра¬ 
щая всех людей на своем пути в ка¬ 
мень. Лишь один человек избежал 
страшной участи - один из осколков 
Маски упал к ногам молодого Конно¬ 
ра, защитив его. Надо ли пояснять, 
кем вы будете управлять в игре? 

Начинается же она прямо там, 
где заканчивается интро. Вашему 
взору предстает взволнованный Кон¬ 
нор с осколком Маски в руках, подбе¬ 
гающий к девушке, с которой он так 
мило беседовал всего минуту назад. 
Увы, ее постигла та же участь, что 
и всех людей в королевстве, — она те¬ 


перь уродливая каменная статуя. 
Коннор знает о происшешем не боль- : 
ше вашего и может лишь поклясться 
сделать все, что в его силах, чтобы : 
Сара вновь увидела солнечный свет : 
и ступала по зеленой земле. Так на- : 
чинается ваш квест. 

КіпдЧ ОііехІ дое$ *о Зг<1 

сіітепзіоп 

КО в ЗБ - это настолько непри- : 
вычно, что даже не сразу понимаешь: 
эта вот ЗБ сцена - не очередная за- : 
ставка, а сама игра. Первая ассоциа¬ 
ция, возникающая при попытке по- : 
двигаться, - не очень старый, но доб- : 
рый ТошЬ Каійег. У Коннора нет, ■ 
правда, таких больших и сочных... э- : 
э-э... пистолетов!;), но он тоже парень : 
не промах. За домом стоит злобный I 
монстрюга - бодро подбегаем к нему : 
и с простым нажатием клавиши : 
йеіеіе игра вылетает с надписью «зее і 
уои іп ЬеШ» и начинает форматиро- : 
вание жесткого диска... Шутка (ло¬ 
пата :) ). Хотя в каждой шутке есть 
доля правды; но об этом ниже. Так 
вот, с нажатием клавиши йеіеіе (по і 
умолчанию) Коннор принимает бое¬ 
вую стойку и с вашей помощью начи¬ 
нает вышибать дух из свинообразно¬ 
го противника. Вполне в духе ЗВ- 
асііоп. При этом через пять минут он 
уже будет шарить по сундукам в по¬ 
исках квестовых предметов, и вам 
придется думать, кому и зачем пона¬ 
добится очередная непонятная заго¬ 
гулина - чистейшее айѵепіиге. 

Мышью вы можете вращать ка¬ 


рой пункт больше не актуален. Мы 
становимся свидетелями эпохально¬ 
го - не побоюсь этого слова - события: 
жанр айѵепіиге уверенно перемеща¬ 
ется в ЗВ и сливается с асііоп. К со¬ 
жалению, выигрывает от этого слия¬ 
ния только второй. 

Я рискну сказать, что Мазк оі 
Еіегпііу - удачная попытка слияния 
жанров, но только если рассматри¬ 
вать ее как добавление квеста 
в асііоп. Это рулезнейшая игра - но 
больше уже не авангард квестов. За- 


Буря над королевством 

В один прекрасный солнечный 
день в королевстве Давентри король 
Грээм II обсуждал со своим придвор- 





















меру вокруг Коннора, приближать 
или удалять ее, смотреть вверх или 
вниз. В игре практически нет такого 
места, которое вы не могли бы так 
или иначе увидеть. В определенных 
случаях удобней включить режим от 
первого лица - есть и такой. Коннор 
может бегать и идти шагом; прыгать 
с разбега, с места или делать кувы¬ 
рок назад; он может закидывать 
крюк-«кошку» и карабкаться по ве¬ 
ревке на отвесные стены; он может 
подбирать оружие и броню - внеш¬ 
ний вид и движения будут меняться; 
может толкать предметы и кидать 
камни; может разговаривать с ЫРС 
и делать всякие нестандартные вещи 
(вопрос - может ли герой кидать, на¬ 
пример, тех же ИРС, и если да, то на 
какую сумму - Г.Б.)- рубить дерево, 
например; ну, и, наконец, может уми¬ 
рать со стоном и неслышными про¬ 
клятиями в ваш адрес, когда вы недо¬ 
статочно хорошо проконтролировали 
ситуацию. Все это происходит полно¬ 
стью в 30 - даже листья, опадающие 


с деревьев, полигональны. 

И при этом все действие происхо¬ 
дит на фоне развивающейся сюжет¬ 
ной линии квеста... или квест разви¬ 
вается на фоне ваших действий - 
трудно сказать, что на чьем фоне 
развивается. Казалось бы, вы совер¬ 
шаете вполне стандартные квесто- 
вые действия - но здесь они приобре¬ 
тают какую-то весомость, они реаль¬ 
ны. Эффект присутствия - полный. 
Сражаясь с чудовищами, разрешая 
головоломки, разговаривая с различ¬ 
ными персонажами, вы постоянно 
ощущаете, что это происходит с ва¬ 
ми, что это вы делаете все эти вещи. 
В битве вы размахиваете мечом, а не 
ваш герой самостоятельно дерется по 
заранее написанному сценарию. 

“Единение” главного героя с игро¬ 
ком придает дополнительный шарм 
игре. Коннор не подавляет вас: он со¬ 
переживает вместе с вами - или вы 
вместе с ним. Он недоумевает по по¬ 
воду того же, что и вы. При исследо¬ 
вании объекта Коннор ваш герой не 
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говорит ничего такого, что никогда не 
пришло бы в голову вам самим. 
Да еще и все головоломки решаются 
вполне логично, а на пути встречает¬ 
ся достаточно неявных подсказок, 
чтобы вы могли и ощутить радость 
победы над загадкой, и не почувство¬ 
вать, что вас «ведут» по игре. Бога¬ 
тый опыт Роберты и ее творческой 
компании проявляется здесь в пол¬ 
ной мере. 

Головоломки в хорошей пропор¬ 
ции разбавляются сражениями, и на¬ 
оборот - не успеваете вы устать от 
постоянной мясорубки, как наступа¬ 
ет мирная передышка и надо поше¬ 
велить извилинами (пусть иногда до¬ 
статочно и двух, причем прямых). 
По уровню вы можете перемещаться 
совершенно свободно - конечно, 
не обошлось без стандартного крас¬ 
нознаменного имени “ЗЭ-асІіоп от 
третьего лица” прыганья по всяким 
прыгательным местам... Надоело; 
но в принципе, геймплея - полная ча- 


Архитектура Полней Чаши 
(то бишь поконкретнее) 

Вам уже, должно быть, не тер¬ 
пится узнать о том, как же это все ре¬ 
ализовано. Если пока что терпится, 
то перечитайте предыдущие разде¬ 
лы еще несколько раз, а потом уже 
переходите к этому :Р. 

По ходу игры вам придется бе¬ 
гать по огромным уровням, насыщен¬ 
ных возможностями сломать голову 
в головоломках или сломать шею при 
падении с большой высоты. Уровни 
густо или не очень населены злона¬ 
меренными монстрами, злонамерен- 
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ность которых можно пресекать од¬ 
ним из двух классов оружия - руко¬ 
пашным и дальнобойным. Іпѵепіогу 
предназначен для квестовых пред¬ 
метов, оружие в нем таскать нельзя. 
Есть еще, правда, такой «пояс», куда 
в неограниченном количестве скла¬ 
дываются всякие лечащие предметы 
и роѵѵегир’ы, которые потом можно 
использовать нажатием клавиш 1-8, 
но... оружие туда тоже класть нельзя 
:)• 

С ним (с оружием) все предельно 
просто. Длинный меч, к примеру, 
бьет сильнее, чем короткий, о чем го¬ 
ворит простенькое, но симпатичное 
двузначное число в соответствую¬ 
щем окошке. Других цифровых ха¬ 
рактеристик нет - но практика пока¬ 
зывает, что от вида оружия зависит 
частота взмаха. Войдя в боевой ре¬ 
жим и вытащив свое холодное-руко- 
пашное или теплое-стреляющее ору¬ 
жие, вы щелкаете мышью в том на¬ 
правлении, куда вы хотите, чтобы 
Коннор бил или стрелял. Для каждо¬ 
го вида холодного оружия сделана 



два разных взмаха плюс одно специ¬ 
альное движение (нЬіЙ+щелчок). 
Эата@е зависит не только от ору¬ 
жия, но и от уровня Коннора - есть 
в игре такой элемент КРС. Опыт на¬ 
бирается в сражениях, разгадывании 
головоломок и общении с ОТС. 

Вышеозначенные огромные 
уровни действительно огромны. 
Большую их часть занимает откры¬ 
тое пространство, на котором, впро¬ 
чем, - в нескольких уровнях - встре¬ 
чаются здания; в последние можно 
входить. Ландшафт обладает всеми 
преимуществами трехмерности. 
Холмы, низины. Вода. Деревья. Бу¬ 
кашки (их не видно, но я-то знаю, что 
они там есть ;) ). Цветовая гамма 
большей частью умеренная. 
Для каждого уровня имеется (слава 
тебе Господи) в меру подробная ин¬ 
терактивная карта. Есть также теле¬ 
портаторы для перемещения между 
уровнями, но грузятся эти уровни 
дюже долго. При загрузке показыва¬ 
ют очень стильные рисунки. 

Модели персонажей сделаны хо¬ 
рошо - глядя на них, с легкостью ве¬ 
ришь, что перед тобой живой чело¬ 
век, а не Буратино в бытность свою 
поленом. Анимация и разнообразие 
движений заслуживают бурного одо¬ 
брения. Количество персонажей так¬ 
же не вызывает нареканий. 

Нахождение квестовых предме¬ 
тов зачастую требует внимательного 
исследования территории, но до 
ріхеІ-ЬипІігщ’а не доходит. Курсор не 
меняет свою форму при наведении на 
интерактивный объект. Если вы по¬ 
дозреваете, что объект интерактивен 
- щелкайте на нем без зазрения сове¬ 
сти. Авось что-нибудь да выйдет. 
При попытке присобачить квестовый 
предмет к «рабочему», но не подхо¬ 
дящему для конкретного предмета 
объекту, Коннор всегда говорит толь¬ 
ко одну фразу - «ІЫз лѵопЧ \ѵогк!», 
но зато с такой досадой, что это ком¬ 
пенсирует отсутствие всех осталь¬ 


ных сентенций на эту тему :). 

Пропорция квеста и асііоп’а ме¬ 
няются от уровня к уровню, но не до 
степени тотального засилья чего-то 
одного. Могу также отметить, что по 
части мордобойства и головорубства 
некоторые уровни МоЕ дадут фору 
многим «чистым» асііоп’ам (это ком¬ 
плимент). 

Стиль игры в целом серьезный, 
печальный и немного мрачноватый, 
однако он идеально вписывается 
в сюжет и не давит на психику. Да, 
еще он очень поэтичный - вот точное 
определение. 

Надо поругать 

Вышеописанная бочка меда бу¬ 
дет неполной без “сами понимаете, 
чего”. В игре присутствует нечто, 
связывающее все упомянутые выше 
элементы - Атмосфера Игры. Это 
главное. Это и есть то мед, о котором 
идет речь, - и пожалуй, во многом на¬ 
личие меда есть заслуга квеста. 
Но придется и о грустном. 

Движок. Корень всех бед. По не 
совсем ясным для меня причинам, 
движок Мазк о{ Еіегпііу был переде¬ 
лан из движка для авиасимуляторов 
(!) компании Эупашіх. Ушло на это 
немало времени, и во многом впус¬ 
тую, на мой взгляд. Такой шаг аргу¬ 
ментировался тем, что много, конеч¬ 
но, трехмерных движков, хороших 
и разных, но они все больше «внутри- 
помещенческие». А действие Мазк оі 
Еіегпііу разворачивается большей 
частью на открытых пространствах. 
Это во многом верно, одна из очень 
приятных особенностей игры в том, 
что из помещения вы можете видеть 
“улицу” и взаимодействовать с тем, 
что там находится - ничего никуда не 
выгружается. Можно засадить из ар¬ 
балета какому-нибудь монстру в лоб, 
не выходя из дома. Не вставая с дива¬ 
на, так сказать. 

Но. Есть одно большое но. Тормо¬ 
зит это все безбожно. И это при том, 























что мир пропадает во тьме где-то в, 
ну, скажем, десяти метрах от носа 
вашего героя; при том, что компьюте¬ 
ру не приходится обрабатывать де¬ 
сять тысяч трехмерных объектов од¬ 
новременно; при том, что ни Коннор, 
ни остальные герои отнюдь не состо¬ 
ят из сотен тысяч полигонов (нет, 
у них все на месте, но до тысяч поли¬ 
гонов там далеко), при том, что ЦП не 
надо перелопачивать тучи скриптов 
АІ; при том, наконец, что я гонял это 
все на Се1егоп-300/64 и Ѵоосіоо II 12 
МЬ на разрешении 640x480 - движок 
все равно не выдавал больше 30-ти 
кадров в секунду, даже в «закрытых» 
помещениях. 

Неоптимизированный он. Дур¬ 
ной, если честно. Камера - это хоро¬ 
шо; но в НаІІ-ЬіІе обрабатывались 
пространства в десятки раз большие, 
чем здесь, и на разрешении поболе, 
и с опциями всяческими крутыми, 
и со всем-всем-всем, и оно доилось 
кадриков на так около сорока. А НГ, 
работает, обратите внимание, на пе¬ 
реработанном первом кваковском 
движке, который самый что ни на 
есть внутрипомещенческий. (I асітіге 
II Ѵаіѵе ррі.) 

Далее (дегтя уже на ковшик на¬ 
бирается, но все же). Необъяснимая 
страсть к тучным пастбищам жест¬ 
кого диска. Ну хорошо, не будем 
вспоминать, что приснопамятный 
ТотЬ Каісіег при инсталляции брал 
скромные два мега и еще сколько-то 
под з\ѵар. Положим, в МоЕ много вся¬ 
кой изменяемой даты и под нее там 
нужно, ну мегов 50. Но ведь он только 
под себя берет номинально больше 
250-ти (реально - больше, потому что 
там файлы не запакованы, а просто 
так валяются, а это очень противная 
вещь, если файловая система - не 
ГАТ32), а потом этот бесконечный 
5\ѵар начинает медленно, но верно 
пожирать пространство вашего вин¬ 
честера. Доходит до того, что при по¬ 
пытке загрузить сохраненную игру 


МоЕ вдруг высокомерно заявляет, 
что ей, мол, еще пятнадцать мегабайт 
понадобилось. На что?! Выходим, 
смотрим - при выходе освободилось 
20 МЬ. Загружаем игру снова - всего 
хватает. А с уровня на уровень? О ве¬ 
ликий Лорд Азраэль, владыка под¬ 
земного царства смерти, избавь меня 
от этого... Ну, не спорю, уровни там 
здоровые. Но почему одно только со¬ 
хранение игры идет секунд десять 
(нет, это так кажется, что мало, вы на 
часах засеките - и учтите упомяну¬ 
тую конфигурацию). 

А глюков... Зіегга этим вообще 
грешна, но в квесте... Как вам фа¬ 
тальный глюк в середине игры? Один 
раз прошел - нет. Другой раз про¬ 
шел - есть. И вот что хочешь, то и де¬ 
лай. Будем надеяться, что нам это де¬ 
ло запатчат. 

Подкачал движок, подкачал... Ну 
да ладно, Бог с ним, главное, игра хо¬ 
рошая. 

Резюме (не путать с галифе) 

Да, движок плохой, а игра хоро¬ 
шая. Я ее проходил. Утром ложился 
(в обычное-то время я все же до рас¬ 
света укладываюсь :) ), с красными 
глазами и дурацкой улыбкой. Как 
уже говорилось, геймплей и сбалан¬ 
сированность - высшего класса. Гра¬ 
фика, хоть и корявая, но атмосферу 
создает, а при отключении лишних 
фич пристойно идет даже на зоНѵаге 
гепДегег (хотя ускоритель, очевидно, 
рекомендуется - в первую очередь 
именно для ускорения, так как ника¬ 
ких потрясающих красот не добавля¬ 
ет). 

Злобные скелеты кричат - «Уоиг 
Ые, шогіаі. Огіѵе іі ир!». Коннор бе¬ 
жит по песку - слышно, что по песку. 
По камню - ясно, что по камню. 
Со звуком все в порядке. Да и музыка 
порадовала - и интерактивная, и не¬ 
плохая. У реки Стикс хоровой вокал 
напоминает о неупокоившихся ду¬ 
шах. Круто. 



Три уровня сложности присутст¬ 
вуют не просто так. Управление, пра- 
да, подкачало: хоть и настраивается, 
но сам интерфейс далеко не всегда 
удобен. И мышь тормозит при любых 
раскладах - но думаю, что хорошим 
драйвером это дело можно немного 
исправить. 

В общем, все минусы здесь, похо¬ 
же, - не халтура, а от нехватки опы¬ 
та. Во время разработки Роберта Уи¬ 
льямс говорила:.главным, что они хо¬ 
тят создать, является ощущение 
приключения, ощущение того, что вы 
действительно участвуете в нем. За¬ 
являю со всей ответственностью - им 
это удалось. Это, может, и не король 
всех квестов, но Королевский Квест - 
вне всякого сомнения. Аплодисмен- 


Р.8. Этот материал писался под 
чутким руководством и при мораль¬ 
ной поддержке Гуру Брамина, гипер- 
квестовика всех времен и народов. 
Если вам что-то в статье не понрави- 

От Гуру Брамина: По-хорошему, 
все Дізсіаітег’ы уже сделаны выше. 
Игра сбагрена в раздел асііоп, и со¬ 
весть моя относительно чиста. Я при¬ 
зываю всех квестовиков, таки доб¬ 
равшихся до этой резензии, обратить 
внимание на то, в каком она находит¬ 
ся разделе. И описание относится к, 
и рейтинг выставлен игре, которая 
представляет из себя асііоп с добав¬ 
ленным квестом. Как квест с добав¬ 
ленным асііоп’ом К<28 - отвратитель¬ 
ное, мерзкое произведение, заслу¬ 
живающее максимум публичной 
порки и пятерочек в рейтингах. Ну, 
шестерочек. Ну, семерочек. Чигачгук 
сказал. (Одна из самых приятных ре¬ 
цензий). 
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Когда без малого восемь лет назад 
первые корабли землян, стартовав¬ 
шие из Сіѵііігаііоп, достигли далекой 
Альфы Центавра, многим казалось, 
что именно там будут протекать собы¬ 
тия следующей игры Сида Мейера. 
Более того, прибытие звездолетов 
в этот новый мир (и начало новой иг¬ 
ры) ожидалось буквально со дня на 
день. Некоторые посчитали долго¬ 
жданным продолжением появивший¬ 
ся два года спустя Мазіег оі Огіоп, 
но наиболее прозорливые игроки по¬ 
нимали, что это не так. В создании 
этой игры не участвовал сам Сид Мей¬ 
ер (он в то время был занят работой 
над Соіопігаііоп), ну, а кроме того, 
в этой космической стратегии все бы¬ 
ло не так и не про то. 



Еще три года спустя появилась 
; Сіѵііігаііоп II, потом несколько допол- 
; нительных сценарных дисков к ней, 

: а затем и сам дедушка Сид расстался 
с компанией МісгоРгозе. Казалось, все 
: кончено, и вожделенной игры нам не 
; дождаться. Фанаты уныло гоняли 
: Сіѵііігаііоп, набирая фантастическое 
: количество очков, лениво ковырялись 
: в хитроумных сценариях (среди кото¬ 
рых попадались и посвященные теме 
: освоения далеких планет) и ни на что 
хорошее уже не надеялись. 

И вдруг осенью 1997 года по рядам 
: игровой общественности пронеслось 
известие, что компания Еігахіз при¬ 
ступила к созданию игры под назва- 
: нием Вій Меіег’з АірЬа Сепіаигі 
(8МАС - по моему, неплохое сокраще¬ 
ние). Сомневаться было невозможно. 


это именно та игра, которую мы так 
долго ждали. Ожидание, правда, не¬ 
сколько затянулось, первоначально 
игра намечалась к выпуску на третий 
или четвертый квартал прошлого го¬ 
да, но к этому времени не была готова 
даже демо-версия. 

Все игровые издания жадно лови¬ 
ли любые крохи информации на сай¬ 
тах Еігахіз и публиковали простран¬ 
ные статьи (наш журнал писал о ней 
в 3-м и 7-м номерах за прошлый год). 
Но в основном это были рассуждения 
о том, какой же хорошей и интересной 
будет игра, или изложения происшед¬ 
ших во время полета к Альфе Цента¬ 
вра событий. И вот теперь в нашем 
распоряжении, наконец, появилась 
рабочая демо-версия. 

Собственно говоря, это игра цели¬ 
ком, только в ней установлены огра¬ 
ничения на количество ходов, науч¬ 
ных открытий, городов, да выброше¬ 
ны кое-какие возможности (мульти¬ 
плеер, сценарии) и настройки (разме¬ 
ры планеты). К демо-версии даже 
прилагается полная справочная сис¬ 
тема, поэтому можно познакомиться 
и с тем, что за сто ходов, отпущенных 
на дему, нельзя открыть или создать. 

Рассказывать о 8МАС довольно 
трудно. С одной стороны - это совер¬ 
шенно новая игра, со своей основной 
концепцией, деревом наук и прочими 
причиндалами. С другой, она настоль¬ 
ко тесно увязана с Сіѵііігаііоп II, столь 
много взяла от нее, что кому-то может 
показаться, будто он играет очеред¬ 
ной сценарий последней на космичес¬ 
кую тему. Между прочим, форматы 
и структура основных файлов 8МАС 


почти полностью копируют аналогич¬ 
ные из Сіѵ II, непонятно даже, почему 
игру делали так долго, - наверное, ут¬ 
рясали вопросы авторских прав. 

Что бы облегчить себе работу, 
а вам - понимание проблемы, я все же 
буду сравнивать новую игру 
с Сіѵііігаііоп II (Сіѵ II, почти офици¬ 
альное сокращение). 

«Заря нового мира» 

Именно такой подзаголовок ЗМ АС 
вроде бы должен был иметь первона¬ 
чально, но авторы совершенно пра¬ 
вильно от него отказались. Дело в том, 
что начальный этап игры больше на¬ 
поминает закат старого мира. О том, 
что во время полета колонисты пере¬ 
ссорились между собой и образовали 
семь совершенно самостоятельных 
колоний (они называются фракция¬ 
ми), все уже знают (кстати, космичес¬ 
кие корабли вроде бы отправляла 
каждая нация отдельно, но долетел 
почему-то интернациональный эки¬ 
паж). Но кроме этого, за время полета 
земляне умудрились растерять мно¬ 
жество полезных знаний и на новом 
месте им приходится начинать почти 

Начало игры очень похоже на Сіѵ 
II - такие же настройки мира, уточне¬ 
ние правил игры и выбор нации, - 
только все это здорово расширено. 
Например, в правила игры можно вво¬ 
дить целых пять условий победы (все 
вместе или по отдельности), причем 
есть возможность кооперативной по¬ 
беды. Это значит, что вам не нужно 
выносить все фракции с лица плане¬ 
ты: если с какой-то из них у вас тес- 
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ный союз, победа вам будет засчитана 
на двоих. Можно пощадить и те фрак¬ 
ции, которые полностью вам покори- ■; 
лись, платят регулярную дань, 
по первому требованию делятся ин- 
; формацией и т.д. 

Среди условий победы есть и дип- ; 
: ломатия (нечто вроде победы на выбо- ; 
; рах губернатора Галактики в Мазіег ! 
і о{ Огіоп), и экономика, и наука, есть : 
: даже возможность победить «транс- ; 
: цендентным» путем. Причем можно 
: включить их все, или выбрать какие- 
: то отдельные. Поскольку победить за 
: сто ходов, отведенных на демо-вер- 
I сию, мне ни разу не удалось, точно 
; рассказать вам, как это происходит, я 
; не могу, но вообще все более-менее 

В разделе “настройки правил” те- 
І перь имеется целых восемнадцать оп- 
: ций, среди которых такие изыски, как 
; возможность перераспределения слу- 
; чайным образом характеристик дру- 
: гих фракций, замедление или ускоре- 
I ние научного прогресса, придание 
: конкурентам большей агрессивности 
: и другие. Есть и опция, позволяющая 
: разгромленным фракциям при опре- 
: деленных условиях начинать все с на- 
; чала, причем это распространяется 
: и на игрока. 

Дальше вам предстоит выбрать, 

■ а за кого вы, собственно говоря, соби- 
; раетесь играть. Всего имеется семь 
; фракций (есть их национальная при- 
I вязка, по крайней мере, в фамилиях 
і лидеров). Не так много, как в Сіѵ II, 
і но зато все они действительно разные, 

: со своими достоинствами и недостат- 
: ками. Возьмем, к примеру, наших 

■ е вами соотечественников. Под руко- 
I водством доктора Прохора Захарова 
: они имеют приличный бонус в науке, 

: в каждом новом городе (вернее, базе, 

; как они теперь называются) автома- 
; тически появляется компьютерная 
і сеть (причем бесплатная), в начале 
: игры можно выбрать одно изобрете- 
і ние. Но зато их компьютерные сети 
: более беззащитны для несанкциони¬ 


рованного проникновения, невозмож¬ 
но использовать фундаментализм 
и на каждых четырех жителей прихо¬ 
дится один тунеядец (о них расскажу 
позднее). Вообще приятно, что рус¬ 
ские в игре не самые агрессивные или 
фанатичные, а самые умные. 

О других фракциях рассказывать 
не буду. Замечу только, что есть воз¬ 
можность создать и собственную, со¬ 
вершенно оригинальную. В демо-вер¬ 
сии эта возможность отключена, так 
что, как именно это происходит, пока 
: неизвестно. 


Облик нового мира, честно говоря, 
не радует. Где-то в глубине души теп¬ 
лится надежда, что до выхода оконча¬ 
тельной версии игры графика в ней 
будет переработана (а сделать это 
совсем не трудно, для изменения вида 
планеты нужно переделать всего пару 
файлов). Впрочем, может быть, так 
и было задумано: сначала планета 
весьма неприглядна, а потом преобра¬ 
зуется в цветущий сад. Пусть так, вот 
только отличить каменистую мест¬ 
ность от равнинной практически не¬ 
возможно, даже наличие на каком-то 
квадрате местной растительности 
можно разглядеть с трудом. 

Не впечатляют и иконки, обозна¬ 
чающие разного рода ресурсы (их по- 
прежнему три, но называются они те¬ 
перь “минералы”, “энергия” и “пита¬ 
тельное вещество”). Помните, как 
оживляли карту фазаны, тюлени, би¬ 
зоны и киты в Сіѵ II? Теперь их место 
занимает какая-то желто-зеленая га- 
: дость, к тому же полностью заслоняю- 
; щая местность. С другими ресурсами 
: дело обстоит так же. 

Впрочем, хотя смотрятся пейзажи 
: ужасно, они стали более разнообраз¬ 
ными. В частности, теперь учитывает- 
: ся высота местности над уровнем мо- 
І ря (забыл сказать: карта теперь стала 
; трехмерной, хотя желающие могут 
; сделать ее и плоской). Чем выше ле- 
; жит квадрат, тем больше солнечной 


энергии он получает, причем ее мож- ; 
но собирать и использовать. А энергия ; 
в игре заменяет деньги, все расходы ; 
и доходы исчисляются в ней. 

Разумных обитателей на планете : 
вроде бы нет, но кое-какие местные : 
формы жизни присутствуют. Делятся : 
они на животных (Міпсі ІѴогтз, кото- : 
рые, в некотором роде, заменяют ди- : 
карей из Сіѵ II) и растения ; 
(ХепоІип§из); первые весьма опасны, ; 
поскольку совершают пси-атаки на ; 
землян, вторые же просто мешают пе- ; 
редвижению и строительству. Что ин¬ 
тересно, такое положение имеет место 
только в начале игры; по мере изуче¬ 
ния планеты вы получаете возмож¬ 
ность использовать местные формы 
жизни. Например, можно «дрессиро¬ 
вать» Міпсі №огшз и создавать, таким 
образом, довольно любопытные бое¬ 
вые юниты. Или построить соответст¬ 
вующий Секретный Проект (они за¬ 
менили Чудеса Света), после чего пе¬ 
редвижение ваших юнитов по квадра¬ 
там с Хепоіипвиз будет не замедлять¬ 
ся, а ускоряться. 

Кроме ресурсов, по телу планеты 
разбросаны какие-то непонятные на¬ 
шлепки и расставлены обелиски - все 
это заменяет хижины из прошлой иг¬ 
ры. В “нашлепках” можно найти зна¬ 
ния, деньги, минералы (это ускоряет 
строительство на ближайшей базе), 
работоспособный юнит или инопла¬ 
нетный артефакт, ну, а можно и нар¬ 
ваться на неприятности. Обелиски 
действуют более тонко - они пред¬ 
ставляют собой строения древней ци¬ 
вилизации и могут отремонтировать 
ваш юнит, повысить его статус (стату¬ 
сов теперь стало побольше, от «Дис- 
: циплинированного» до «Элиты») или 
дать какие-то знания. Причем дейст- 
: вуют они не один раз, можно их иссле- 
; довать многократно, вот только полез¬ 
ный результат достигается достаточ- 
; но редко. Забыл сказать, в “нашлеп- 
: ках” иногда можно отыскать телепор- 
; татор, который перебросит ваш юнит 
: на другой конец планеты. 

Самым большим новшеством, по- 
: жалуй, является то, что моря пере- 
: стали быть просто удобным путем со¬ 
общения и ареной битв; теперь на оке¬ 
анских просторах можно основывать 
поселения. Это настолько революци- : 
онно, что оценить в полном объеме : 

; представляющиеся возможности ; 

можно будет, только пройдя игру пол- ; 

; ностью несколько раз. 

Ну и, наконец, стоит сказать о ва- : 
шей основной задаче в игре - преобра- ; 
зовании безжизненной планеты в но- ; 
вый дом Человечества. Возможности : 

: терраформирования в игре необычай- : 

; но велики, все имевшиеся в прошлой ; 

; игре опции (прокладка дорог, пост- і 
; ройка шахт, мелиорация и т.д.) сохра- ; 

: йены, хотя и называются многие из : 

: них по-другому. Ну а, кроме того, по- ; 
: явилась масса новых возможностей. ; 
. Чего стоит хотя бы бурение артезиан- ; 
: ских скважин и создание таким обра- ; 
’ зом новых рек! А возможность изме- ; 
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нять рельеф (не просто возводить 
холмы, а именно повышать или пони¬ 
жать уровень местности) способна 
стать стратегическим оружием. 

Чтобы не быть голословным, при¬ 
веду маленький пример. В одной из 
игр мое государство лежало на мате¬ 
рике, а неприятельское - на острове, 
и между ними был узкий пролив. По¬ 
скольку у противника не было ни од¬ 
ного приморского города, создать мор¬ 
ские силы он не мог, и я был совер¬ 
шенно спокоен. Неприятель накапли¬ 
вал наземные юниты на ближайшем 
к моей державе мысу, а я потешался 
над его тупостью, не замечая, что 
в непосредственной близости от мыса 
подозрительно долго застыл на одном 
месте вражеский Рогтег. И вот, 
в один прекрасный момент из вод 
морских воздвигся перешеек, и враг 
бросился на мои беззащитные города! 
Круто?! Между прочим, можно совер¬ 
шить и обратное действие и утопить 
неприятельский город, только для 
этого нужен морской Еогтег. 

Скажу еще, что теперь есть воз¬ 
можность возводить на одном квадра¬ 
те несколько построек, увеличиваю¬ 
щих выход ресурсов. Например, мож¬ 
но строить одновременно фермы 
и солнечные батареи. 

«Наука умеет много гитик» 

Этой маловразумительной фразой 
можно довольно точно охарактеризо¬ 
вать состояние науки в 5МАС. Преж¬ 
де всего, как уже говорилось, земляне 
по пути растеряли часть своего бага¬ 
жа, поэтому даже такие простые ве¬ 
щи, как колесо, мореплавание, авиа¬ 
цию приходится изобретать заново. 
Впрочем, теперь это именуется «докт¬ 
ринами» и, вполне возможно, что от¬ 
крывать приходится соответствую¬ 
щие способы перемещения на данной 
планете (ну, вроде того, что вода тут 
более мокрая, воздух менее упругий, 
а отношение окружности колеса к его 
диаметру не Пи, а три с половиной). 

По счастью, некоторое количество 
капсул со знаниями не пропало бес¬ 
следно на просторах космоса, а при¬ 
землилось на поверхность планеты. 
Кроме того, попадаются и артефакты 
местной цивилизации (вообще-то ра¬ 
зумных обитателей на планете нет, 
но то ли они были, то ли ловко от вас 
прячутся). У вас есть возможность их 
найти и получить соответствующую 
технологию. Сделано это более тонко, 
чем в Сіѵііігаііоп, где вы заходили 
в хижину и вам сообщали, что найде¬ 
ны свитки с древними знаниями 
о сверхпроводимости. Теперь так про¬ 
исходит с земными капсулами, а вот 
найдя артефакт, вы должны доста¬ 
вить его в город и присоединить к ком¬ 
пьютерной сети. Впрочем, если в горо¬ 
де строится Секретный Проект, вам 
предложат использовать содержащу¬ 
юся в капсуле энергию на ускорение 
его строительства. Это здорово напо¬ 
минает заколачивание гвоздей микро¬ 
скопом, но иногда приходиться так по¬ 


ступать. Дело в том, что присоединить 
артефакт к компьютерной сети в каж¬ 
дом городе можно только один раз. 
Судя по Неір’у, впоследствии можно 
будет построить в городе сооружение, 
позволяющее исследовать сколько 
угодно артефактов. Боюсь только, что 
к этому времени их на планете не ос¬ 
танется. 

Управление наукой стало более 
разнообразным и сложным. Все зна¬ 
ния распределены по четырем катего¬ 
риям: Ехріоге - исследования плане¬ 
ты и вообще биологии, Оізсоѵег - 
гражданские исследования, Виіісі - 
строительство и Сопциег - военные 
исследования. Конечно же, все это де¬ 
ление весьма условно, большинство 
открытий приносит плоды в несколь¬ 
ких областях, да и для исследования, 
скажем, чего-нибудь военного нужно 
предварительно открыть что-то 
гражданское. Тем не менее, для каж¬ 
дого открытия строго указывается, 
к какой отрасли оно относиться. Сде¬ 
лано это потому, что теперь можно не 
размениваться по мелочам, указывая 
ученым следующее открытие, а про¬ 
сто говорить, в какой отрасли они 
должны работать. Можно и вообще 
включить на соответствующем экране 
все четыре ветви науки, и пусть там 
сами разбираются. Есть возможность 
руководить наукой и по старинке, 
каждый раз выбирая одно открытие 
из нескольких. К сожалению, способ 
руководства наукой устанавливается 
в начальных настройках и менять его 
во время игры нельзя. 

Интересной особенностью являет¬ 
ся то, что цели исследования можно 
теперь менять в любой момент. Конеч¬ 
но, это не обходится без потерь, но на 
начальных этапах, когда средств за¬ 
трачено немного, и потери будут неве¬ 
лики. Между прочим, в 8МАС можно 
точно узнать, сколько ходов осталось 
до очередного изобретения, не прихо¬ 
дится прикладывать линейку к экра¬ 
ну и предаваться сложным вычисле- 


Вот это раздел подвергся самым 
большим переработкам, и многое 
в нем теперь вызывает прямо-таки 
щенячий восторг. Прежде всего, разо¬ 
рвана, наконец, порочная связь меж¬ 
ду преобразованием территории 
и строительством новых городов - для 
этого теперь существует два совер¬ 
шенно отдельных юнита, Еогтегз - 
для работы на местности и Соіопу Роб 
- для создания городов. Не знаю как 
вас, а меня всегда раздражало то, что, 
с одной стороны, на создание инжене¬ 
ра тратится целая тысяча человек, 
а с другой, при основании города те¬ 
ряешь ценного работника. 

Появился любопытный юнит - 
8ирр1у Сгаѵѵіег, это своего рода пере¬ 
движной завод, с помощью которого 
вы сможете извлекать ресурсы из лю¬ 
бой точки на карте (правда, только 
один вид), которые широкой рекой по¬ 
текут в родной город. Причем участок, 
на котором стоит Бирріу Сгаѵѵіег, 
можно предварительно облагородить, 
с тем, чтобы ресурсов добывалось по¬ 
больше. Поскольку устанавливать их 
можно и на вражеской территории, 
можно использовать Зирріу Сгаѵѵіег 
и в качестве экономического дивер- 

Военные юниты на первый взгляд 
ничего принципиально нового собой не 
представляют. Конечно же, они имеют 
другие названия, оружие и т.д., но, 
по сути своей, это все та же пехота, 
кавалерия, танки и тому подобное. 
Уже в начале игры можно применять 
пси-атаку, при которой не учитывает¬ 
ся сила атакуемого юнита, а только 
его моральное состояние. Впрочем, 
в достаточной мере оценить это ново¬ 
введение мне пока не удалось - как 
мои, так и неприятельские юниты, 
за редким исключением, выдержива¬ 
ли пси-атаки без напряжения. 

Ближе к концу игры (то есть, 
к концу ста ходов демо-версии) начи¬ 
нают появляться новые возможности, 
прежде всего - стрельба на большие 
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расстояния. Теперь артиллерии нет 
необходимости вплотную сближаться 
с неприятелем, она может атаковать 
с дистанции в пару квадратов. Конеч¬ 
но, эффективность такой атаки не¬ 
сколько ниже, но зато атакующий 
юнит не несет потерь. Кроме того, по¬ 
добная атака направлена на все юни- 
ты, занимающие атакуемый квадрат. 

Следующим революционным но¬ 
вовведением является возможность 
создавать собственные юниты (не 
только военные, но и гражданские). 
Выглядит это вроде детского конст¬ 
руктора: есть несколько типов шасси, 
оружия, брони и дополнительных мо¬ 
дулей (вернее, все это можно изобрес¬ 
ти), и из них можно склепать что угод¬ 
но. Фантазия ваша ничем не ограни¬ 
чена, например, навесив колониаль¬ 
ный модуль на самолет, вы получите 
уникальную машину для заселения 
отдаленных земель. Можно сделать 
морской Зирріу Сгашіег и разрабаты¬ 
вать месторождения в дальних морях 
(можно сделать и летающий, но рабо¬ 
тать он не будет). Ну а с военной тех¬ 
никой вообще можно вытворять уди¬ 
вительные вещи. 

Как вы понимаете, чем больше вы 
всего навесите на юнит, тем дороже он 
будет стоить и дольше строиться; так 
вот, для обороны можно создать юнит 
практически безо всякого оружия, 
но с самой мощной броней, а для напа¬ 
дения - наоборот. Если вы собираетесь 
воевать на отдаленной территории - 
создавайте машины с колесным или 
гусеничным шасси, а для войны на 
своей - пехоту. Причем компьютер¬ 
ные оппоненты используют только 
стандартные юниты (по крайней мере, 
я других не заметил), так что игрок 
имеет в этом плане некоторое преиму¬ 
щество. 

Еще одним приятным моментом 
является возможность апгрейдить 
уже существующие юниты. Конечно, 
это стоит денег, и иногда немалых, 
но все же значительно выгоднее, чем 
строить новые. 


Строительство 

В блоке строительства самым цен¬ 
ным является то, что не пропадают 
лишние единицы (минералы, заме¬ 
нившие «щиты» Сіѵ II). Наверняка 
у вас бывали ситуации, когда город 
производил, скажем, 38 щитов, а вам 
нужно было построить юнит за 40, 
при этом 36 щитов попросту пропада¬ 
ло. В 5МАС такие лишние единицы 
благополучно переходят на следую¬ 
щий проект. 

Есть и неприятная новость: увели¬ 
чено количество категорий объектов 
строительства, при изменении кото¬ 
рых на высших уровнях сложности 
начисляются штрафы. Как вы помни¬ 
те, в Сіѵ II их было всего три - юниты, 
постройки и Чудеса Света, теперь же 
имеется разделение юнитов на граж¬ 
данские, военные, наземные, морские 
и воздушные. 

Ну, а вообще блок строительства 
стал более удобным, сразу же видно, 
сколько ходов осталось до заверше¬ 
ния, появилась возможность устанав¬ 
ливать очередность строительства 
(можно составить достаточно длин¬ 
ный список строений и юнитов), зна¬ 
чительно расширены возможности 
автоматического строительства. 

О последнем стоит поговорить 
особо. В Сіѵ II имелась возможность 
назначать приоритеты автоматичес¬ 
кого строительства (военные, граж¬ 
данские и т.д.). Теперь же вы точно 
можете указать губернатору города, 
что он может строить, а что - нет, как 
использовать новые юниты, и даже 
предоставить ему возможность опла¬ 
чивать при необходимости покупку 
недостроенных объектов. Между про¬ 
чим, можно поручить губернатору 
и предотвращение и подавление мя¬ 
тежей. Об АІ у нас будет особый раз¬ 
говор, пока же скажу только, что дей¬ 
ствуют губернаторы довольно толко¬ 
во, так что в большинстве случаев на 
них можно полагаться. 

Список городских построек значи¬ 
тельно расширен, большинство легко 




узнаваемы (НаЬ Сошріех, заменив¬ 
ший акведук, Кесгеаііоп Боте - храм 
и т.д.), но есть и принципиально новые. 
Например, Ргеззиге Ноте позволяет 
базе пережить подъем уровня моря 
(при этом база меняет статус с назем¬ 
ной на морскую). Вообще-то, о город¬ 
ских постройках (как и о Секретных 
Проектах) надо бы поговорить по¬ 
дробно, да места нет. Отложим на сле¬ 
дующий раз. 


Дипломатия 

Дипломатический блок игры - это, ; 
как говорят в Одессе, «чего-то особен¬ 
ного!» И дело тут не в количестве : 
и разнообразии тем для переговоров, ; 
вариантов союзов и т.д., это нам уже ; 
встречалось. Но в 8МАС все это по- I 
настоящему работает! 

Опять таки, приведу пример из ! 
жизни. Заключив союз с полковником ! 

Сантьяго (между прочим, очень сим¬ 
патичная, но ужасно агрессивная да- : 
ма), я предложил ей напасть на владе- 
ния сестры Мириам (сестра, это титул 
у нее такой). Скоординировав наши і 
планы, мы выбрали довольно круп- 
ную базу Новый Иерусалим, несколь- ; 
ко моих баз лежали неподалеку, а вот ; 
от владений полковника эта база была 
далеко. Так вот, Сантьяго стала про- : 
изводить множество наземных юни- : 
тов (причем с использованием техно¬ 
логии, которой у меня тогда не было), : 
перегоняла их на мою территорию : 
и отдавала под мое командование. 

Не знаю, как вы, а я ни в одной из игр ; 
такого не встречал, хотя в некоторых 
из них вроде бы предусмотрено сов¬ 
местное командование и передача і 
войск. То есть там войска мог переда¬ 
вать только я, а вот мне никто и ни од¬ 
ного самого завалящего юнита не под- і 
бросил. 

О возможности победы диплома- : 
тическим путем я уже говорил, судя : 
по всему, для этого нужно победить на 
выборах Правителя планеты, мне по- ; 
ка удалось побеждать только на выбо- 
рах губернатора, что можно рассмат¬ 
ривать как первую ступень. Сами вы- : 
боры проходят более-менее традици¬ 
онно, но есть возможность покупки го¬ 
лосов. Предложив кому-то из лидеров ; 
фракций некую сумму денег или но- : 
вое изобретение, вы можете убедить 
его голосовать за вас или вашего став¬ 
ленника. Неэтично, конечно, но очень 
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действенно. Могут и вам предложить 
взятку, иногда весьма приличную. 

Сила дипломатической модели иг¬ 
ры проявляется не только в том, как 
используют оппоненты ее возможнос¬ 
ти, но и в том, как они реагируют на 
ваши действия. Во всех играх, где есть 
дипломатия, она сводится к простой 
формуле - если вы сильны, вас ува¬ 
жают и стараются не трогать, ну, а ес¬ 
ли слабы, вас бьют все, кому не лень. 
В той же самой Сіѵ II вы могли как 
угодно нарушать договоры, хотя со¬ 
ветники и кричали, что это подорвет 
ваш авторитет. Если противник вас 
боялся, он снова и снова заключал 
с вами мир, ну, а если не боялся - шиш 
с маслом. 

В 8МАС же я в первый раз почув¬ 
ствовал, что конкуренты следят за 
моими действиями, оценивают их со 
своей точки зрения. Даю пример из 
личного опыта. Я вел долгую и труд¬ 
ную войну (вообще-то в ЗМАС это на¬ 
зывается почему-то «вендетта», но я 
уж буду по старинке именовать вой¬ 
ной) с магнатом Морганом (опять-та¬ 
ки, магнат это его титул), наконец, по¬ 
сле взятия мной очередного города, он 
предложил мне мир. Я согласился, за¬ 
ключил также мир со всеми союзни¬ 
ками Моргана, а потом, на том же хо¬ 
ду занялся проблемами вновь приоб¬ 
ретенного города. В нем было слишком 
много недовольных, для их усмирения 
я применил полицию, и в тот же миг 
Морган и его союзники объявили мне 
войну! «Во, пенка!», - подумал я 
и стал разбираться, что к чему. Оказа¬ 
лось, Морган рассматривает жителей 

ников (а ведь логично!) и мое с ними 
жестокое обращение сильно его 
ло. Ну а союзники - те просто честно 


Пожалуй, появление в игре госу- 
; дарственных границ 
: к дипломатическому блоку. В Сіѵ И, 

і считались только два 
стороны от города, н 
; же примыкавшие к ним пространства 
: считались ничейными. Для меня все¬ 
гда тяжким испытанием было наблю- 
: дать, как по этой территории (кото- 
; рую я считал своей кровной) бродили 
какие-то воины, поселенцы, всадники, 
' а позднее танки и инженеры. Они пе¬ 
рекрывали мои пути сообщения, ук- 


и т.д.). Скажем, в разделе политики 
можно сделать упор на полицейское 
государство, что уменьшит расходы 
на содержание армии, увеличит эф¬ 
фективность полиции по подавлению 
мятежей, но увеличит непроизводи¬ 
тельные затраты (аналог коррупции 
из Сіѵ II). Введение же демократии, 
наоборот, повысит расходы на армию, 
но уменьшит коррупцию, да еще 
и рождаемость повысится. Вам непо¬ 
нятно, чем же все это отличается от 
Сіѵ II? А тем, что отрицательный эф¬ 
фект, вызванный изменением в одной 
секции, можно компенсировать изме¬ 
нениями в другой. Скажем, в случае 
с полицейским государством можно 
снизить расходы на армию и корруп¬ 
цию, введя в секции экономики «Зеле¬ 
ное» развитие (то есть, заботиться об 
охране окружающей среды), правда, 
при этом упадет рождаемость. 

Понятно, что создать идеальную 
комбинацию не удастся никогда, 
но можно моделировать общество, ис¬ 
ходя из насущных задач. Кстати, пе¬ 
реход от одного общественного уст¬ 
ройства к другому в 8МАС обходится 
без городских волнений и периода 
анархии, но стоит денег, то есть энер¬ 
гии, в среднем сорок единиц на одну 
ступень. 

Как и в Сіѵ II, в 8МАС имеются 
счастливые (именуются они «талант¬ 
ливыми») и несчастные («тунеядцы») 
жители; когда число первых окажется 
меньше числа вторых, в городе вспы¬ 
хивает «мятеж тунеядцев». Способы 
борьбы с этой напастью имеются те 
же, что и в прошлой игре (снятие с ра¬ 
боты некоторого числа жителей 
и превращение их в «докторов», уве¬ 
личение расходов на роскошь и т.д.). 
Но есть новое очень мощное средства 
- Ыегѵе Зіаріе (наверное, это можно 
перевести как «удар по нервам»), про¬ 
изводится он мгновенно, не стоит ни 
гроша, а в результате в течение деся¬ 
ти ходов никаких тунеядцев в городе 
быть не может (да еще и вдвое умень¬ 
шается уязвимость города от подку- 


реплялись в самых неподходящих ме¬ 
стах, а то и строили города в глубине 
моей державы. Если эти юниты не 
приближались к моим городам, вы¬ 
гнать их не было никакой возможнос¬ 
ти. Порой их разводилось слишком уж 
много, и они грозили парализовать 
всю мою хозяйственную деятель¬ 
ность; приходилось объявлять войну 
и производить зачистку местности. 

Теперь же на расстоянии от одно¬ 
го до шести квадратов от ваших баз 
(в зависимости от размещения баз 
конкурентов) проходит четкая госу¬ 
дарственная граница. Вы можете по¬ 
требовать удаления любого юнита, 
пересекшего ее (естественно, если 
у вас есть мирный договор с соответ¬ 
ствующей державой), да они и сами не 
стремятся нарушать границу. Исклю¬ 
чение составляют юниты фракций, 
с которыми вы заключили военный 
союз, - они могут бродить где угодно, 
но и тут не обошлось без новшеств. 
Дело в том, что такие юниты совер¬ 
шенно прозрачны для ваших, то есть 
вы можете спокойно пересекать зани¬ 
маемые ими квадраты. 

Общество 

Над экраном общественной жизни 
(точнее, он называется «Экран соци¬ 
альной инженерии») вам предстоит 
провести немало времени, конструи¬ 
руя общество по своему вкусу. Дело 
в том, что в 8МАС нет примитивного 
деления - Деспотия, Монархия, Рес¬ 
публика и т.д. Вместо этого общест- 

ре секции: собственно политика, эко¬ 
номика, благосостояние и «Общество 
будущего» (о последнем ничего ска¬ 
зать не могу, поскольку в рамках де¬ 
мо-версии добраться до него нельзя). 
В каждой секции есть четыре вариан¬ 
та развития (причем большинство из 
них вам еще предстоит открыть), вве¬ 
дение того или иного варианта отра¬ 
жается на состоянии общества, оце¬ 
ниваемом по десяти параметрам (Эко¬ 
номика, Эффективность, Мораль 



























па). Так почему бы не использовать 
это прекрасное средство постоянно? 
По трем причинам: первая - внешняя, 
другим лидерам не нравится, когда 
с людьми плохо обращаются (причем 
не только в тех случаях, когда обижа¬ 
ют их бывших подданных); вторая - 
внутренняя, применение удара по 
нервам в одном городе плохо отража¬ 
ется на морали по всему государству. 
Ну а третья причина та, что при опре¬ 
деленном общественном строе приме¬ 
нять Иегѵе Зіаріе вообще нельзя. 

Интерфейс и 

искусственный интеллект 

Почему я объединил два столь 
разных понятия в одном разделе? Да 
дело в том, что они в игре действи¬ 
тельно тесно связаны. С интерфейсом 
создателям игры удалось сотворить 
удивительную вещь: с одной стороны, 
он вполне традиционен и почти полно¬ 
стью повторяет таковой из предыду¬ 
щей игры (правда, некоторые горячие 
клавиши изменились). Ну, а с другой 
стороны, предпринято все, чтобы сде¬ 
лать его более удобным, простым и по¬ 
нятным. 

Прежде всего, следует сказать 
о подаче информации - теперь она 
везде продублирована в числовой 
форме. То есть, нет нужды на глазок 
прикидывать, сколько ходов осталось 
до появления нового жителя или изо¬ 
бретения. Наиболее важная информа¬ 
ция вообще вынесена на основной эк¬ 
ран (так, под каждым городом подпи¬ 
сано, что он в данный момент строит 
или какой Секретный Проект там 
имеется). Все информационные экра¬ 
ны объединены в штаб-квартире, так 
что переключение между ними проис¬ 
ходит одним щелчком, и получить 
полное представление о состоянии ва¬ 
ших дел достаточно просто. Так же 
просто получить и представление 
о вашем положении на фоне прочих 
правителей, эта информация посто¬ 
янно висит в особом информационном 
окне. 


Управление тоже стало более 
удобным, например, для того, чтобы 
произвести какие-то действия в горо¬ 
де (поменять производимую продук¬ 
цию или вообще профиль производст¬ 
ва, купить или продать постройки), 
нет нужды даже входить в экран го¬ 
рода. Щелкнув на нем правой кнопкой 
мыши, вы получаете доступ почти ко 
всем городским возможностям. При¬ 
чем, если в городе имеются активные 
юниты, можно управлять и ими, меню 
города и меню юнита как бы суммиру- 

Система горячих клавиш разрос¬ 
лась до небывалых размеров. Возь¬ 
мем, к примеру, работу Гогтегз; по¬ 
скольку они могут теперь почти на 
любом квадрате выполнять любую ра¬ 
боту, прежний подход, когда, скажем 
клавиша «М» на холмах означала по¬ 
стройку шахт, а в лесу его вырубку, 
тут не подходит. Пришлось для каж¬ 
дого действия создавать свою комби¬ 
нацию, и получается, что «Р» означает 
постройку фермы, а «8ЫН+Р» на этом 
же квадрате - посадку леса. После на¬ 
жатия «СІгІ+ЗЫЙ+Р » появилось со¬ 
общение о невыполнимости команды, 
видать, что я еще чего-то не изобрел. 

В выпадающих меню любого юни¬ 
та поражает количество опций, пред¬ 
назначенных для автоматизации его 
действий (пошел плавный переход 
к рассказу об АІ). Например, тот же 
Рогшег может автоматически улучР 
шать окрестности родного города или 
вообще все подряд, удалять местную 
растительность, строить дороги, фер¬ 
мы и т.д. Между прочим, для построй¬ 
ки дороги теперь достаточно указать, 
какие города она должна соединять, 
компьютер сам прикинет оптималь¬ 
ную трассу (с учетом уже существую¬ 
щих дорог) и приступит к ее строи¬ 
тельству. 

Еще богаче набор автоматических 
действий для военных юнитов, этим 
можно назначать маршрут патрули¬ 
рования, объекты для нападения и за¬ 
щиты, направлять на исследование 


планеты и многое другое. Причем по¬ 
явилась возможность объединять 
юниты в отряды. 

Самое интересное, что всем пере¬ 
численным не только можно, 
но и нужно пользоваться. Компьютер 
руководит своими подопечными весь¬ 
ма толково, его действия научно обос¬ 
нованы и рациональны. В Сіѵ II я не 
рисковал пользоваться автоматичес¬ 
ким управлением инженерами, те¬ 
перь же, после появления очередного 
Еогтег’а, я незамедлительно направ¬ 
ляю его под команду компьютера. 

Вряд ли кто-нибудь рискнет от¬ 
дать в чужие руки руководство воен¬ 
ными действиями, но вот авиацию 
стоит автоматизировать. Можно на¬ 
значить самолету объект бомбарди¬ 
ровки и автоматическое возвращение. 
А потом наблюдать, как он будет гро¬ 
мить неприятельский город. 

Последние штрихи 

Несмотря на приличный объем 
этой статьи, я так и не смог рассказать 
вам обо всех прелестях 8ісі Меіег’з 
АІрЬа Сепіаигі (впрочем, я и сам их не 
постиг полностью), однако, пора за¬ 
кругляться. 

Оценить качество музыки и ви¬ 
деороликов, по вполне понятным при¬ 
чинам, не удалось. О том, что игра со¬ 
здана в 256-ти цветовой палитре, я бы 
и вовсе не говорил (не шутер все-таки 
обсуждаем, а серьезную вещь). 
По причине “нефинальности” рассма¬ 
триваемого продукта не будем заост¬ 
рять внимание на графике, анимации, 
звуках и пр. 

А вот о том, что в игре присутству¬ 
ет сюжет, сказать стоит. Время от 
времени игра прерывается вставками, 
в которых рассказывается о всяких 
таинственных событиях. В демо-вер¬ 
сии выводится текст, но, будем наде¬ 
яться, в окончательной версии нам по¬ 
кажут и кино. Все эти события тесно 
связаны с Тайной Альфы Центавра, 
которую вам предстоит разгадать, что 
приведет к победе «трансцендент¬ 
ным» путем. 

Откровенных ошибок в игре заме¬ 
чено не было, правда, несколько мел¬ 
ких несообразностей присутствует. 
Надеюсь, что в окончательной версии 
они будут исправлены. Еще мне пока¬ 
залось, что игра несколько хуже сба¬ 
лансирована, чем СіѵШгаІіоп, во вся¬ 
ком случае, управляемое мной госу¬ 
дарство развивалось в ЗМАС более 
успешно. Впрочем, может быть, это 
сказываются ограничения демо-вер¬ 
сии, а в полной игре все будет нор¬ 
мально. 

Ну, и резюмирующее утвержде¬ 
ние: не зря мы ждали появления этой 
игры! Даже куцая демо-версия спо¬ 
собна доставить массу удовольствия, 
и жизнь на моем винте до выхода пол¬ 
ного варианта ей обеспечена. 
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Случилось однажды в игровом 
; мире такое событие — МІЖ. Хоро- 
: шее такое событие, очень даже при- 
: мечательное. Его последствия дают 
: о себе знать до сих пор — поток вос- 
; торженных отзывов подчас кажется 
: неиссякаемым. Ответственная за на- 
і званный хит команда разработчиков 
! РІапеі; Мооп покинула вскоре роди- 
; тельскую компанию ЗЫпу, уйдя на 
: “вольные хлеба”. И теперь в недрах 
; этого коллектива зреет нечто порази- 
; тельное. Нечто, что вполне может за- 
і тмить МБК и по оригинальности, и по 
І играбельности. Имя ему — Сгіапіз. 


И Группо разработчиков РІапеі Мооп Зіцеііое 


Три истории 

...Задолго до появления первого 
человека, задолго до рождения самой 
: Земли в холодном и безжизненном 
; океане космоса существовал Остров. 
I По сути это был небольшой плането- 
і ид, дрейфующий сквозь бесконечное 
і пространство с момента формирова- 
; ния Вселеннрй. Большую часть его 
і покрывала вода, однако на единст- 
; венном небольшом клочке суши ки- 
: пела жизнь. До сих пор остается за- 
: гадкой, как посреди мертвой и холод- 
і ной Вселенной мог возникнуть столь 



живой и цветущий мир. Радужные 
водопады, переливаясь в лучах зве¬ 
здного света, падали с живописных 
скал, а на зеленых холмах росли нео¬ 
быкновенные по красоте цветы... 

...Среди этого райского сада в оди¬ 
ночестве бродит гигант Кабуто. На¬ 
сколько он помнит, Остров всегда был 
его родным домом. Как и откуда он 
появился, ему неизвестно. Единст¬ 
венная нить, ведущая к разгадке тай¬ 
ны, — загадочные цифры на его гру¬ 
ди — 001. Был ли он создан искусст¬ 
венно, словно обычный серийный ро¬ 
бот? Возможно. Но он не робот! Он 
способен думать, размышлять — не 
это ли главнейшее доказательство? 
А если даже и так, то где тогда ос¬ 
тальные — модели 002, 003?.. Веками 
сидит он и мечтает о товарище, с ко¬ 
торым можно было бы вести долгие, 
глубокомысленные беседы о миро¬ 
здании и о своем загадочном проис¬ 
хождении. Но те немногие существа, 
что спускались с неба или выходили 
из моря, приносили с собой лишь бе¬ 
ды и разрушения. И ожесточенный 
Кабуто был вынужден с удвоенным 
рвением охранять то немногое, что 
у него осталось — свой Остров... 

...В окружающих остров морях 
обитают Морские Жницы. Эти полу- 

вили островом, но были вынуждены 
покинуть его, вытесненные своим же 
собственным творением — Кабуто, 
созданным для защиты Острова от 
инопланетной угрозы. Да, поначалу 
он послушно исполнял свои обязан¬ 
ности, однако со временем к нему 
пришло сознание своей сущности, 
а с ним — и невыносимая боль одино¬ 
чества. Кабуто взбунтовался. Он пе¬ 
ребил половину Морских Жниц, уце¬ 
левшие же бежали с острова на 
спешно построенных кораблях. Те¬ 
перь они обитают вдали от берега, 
среди бескрайних вод — там, где 
грозный Кабуто не может причинить 
им вреда. 

В течении долгого времени власть 
над Островом оставалась для Жниц 
лишь несбыточной мечтой. Но вот 
пришли Меккарины — инопланет¬ 
ные захватчики. Жрицы помнили, 
что в Кабуто было заложено стремле¬ 
ние бороться с подобными агрессора¬ 
ми, и теперь надеялись воспользо¬ 
ваться этим для победы над взбесив¬ 
шимся големом. Молниеносные и не¬ 
заметные, они умели повелевать вол¬ 
нами и ветром, чувствовать опас¬ 
ность за многие лиги. Победа над ос¬ 
лабленными схваткой друг с другом 
противниками казалась им легкой.... 



...Корабль Меккаринов, серьезно 
поврежденный в изнурительной кос¬ 
мической битве, летел в поисках бли¬ 
жайшей подходящей планеты. По во¬ 
ле случая, таковой планетой оказал¬ 
ся Остров. С орбиты Меккарины не 
заметили на его поверхности никаких 
потенциальных врагов — лишь коло¬ 
нии простейших. Великолепно! Мож¬ 
но было приземляться и начинать ре¬ 
монт корабля. Пришельцы и предста¬ 
вить себе не могли, что эта приветли¬ 
вая планетка вскоре обернется для 
них сущим адом. 

Однако они и сами не прочь пово¬ 
евать. Будучи прирожденными бой¬ 
цами, они через некоторое время най¬ 
дут способы эффективной защиты от 
чего угодно. Даже от призрачных 
морских женщин и даже от огромного 
Кабуто, повелевающего Островом. 
Меккарины действуют слаженно 
и организованно, путешествуют ис¬ 
ключительно группами и всегда смо¬ 
трят, что творится у них за спиной. 
В этом их путь к выживанию, к воз¬ 
можности найти столь нужное им 
топливо и починить корабль... 



Итак, теперь мы в курсе сюжета 
О-іапІз и знакомы с основными дейст¬ 
вующими лицами. Именно так — ос¬ 
новными, поскольку есть еще и вто¬ 
ростепенные — но о них чуть позже. 
Теперь пора бы рассказать и о самой 

Как вы поняли, нам предстоит 
выступить за одну из трех враждую¬ 
щих сторон. У каждой есть свои до¬ 
стоинства и недостатки. Например, 
гигант Кабуто может буквально рас¬ 
кидать врагов одним движением сво¬ 
ей руки, но он, в отличии от Меккари¬ 
нов и Жниц, не способен преодоле¬ 
вать водные преграды. Кабуто ба¬ 
нально тонет из-за своего веса. Мек¬ 
карины малы и слабы физически, 
но за ними — возможность действо¬ 
вать группами и вся мощь техничес¬ 
кого прогресса. А вот Морские Жни¬ 
цы в основном опираются на водную 
магию — свое главное оружие. Вам 
решать, что из вышеперечисленного 
поможет одной из этих рас победить 
в финальной битве. 

Допустим, вы уже выбрали расу 
по душе. Что дальше? Дальше вам 
предстоит постепенно наращивать 
мощь своей армии или, в случае Ка¬ 
буто, расширять круг своих умений 






























Остров райского ада 




; и накачивать мускулы. Достигается 
і это путем тщательной и осторожной 
: разведки Острова, а также изничто¬ 
жения подвернувшихся под руку 
; врагов. Да, кстати об “изничтоже- 
; нии”. У вас есть возможность убить 
: противника, затем сжечь, похоро- 
; нить или просто утопить тело в бли- 
: жайшей речке — выбирайте любой 
близкий вашей душе способ. В этом 
случае собратья погибших не смогут 
: случайно наткнуться на трупы и по- 
; прежнему будут думать, что разве- 
дотряд все еще ходит по острову. 
; Также у вас есть любопытная воз¬ 
можность захватить врага в плен 
в качестве заложника, после чего от- 
і править на его родную базу гонца 
; с определенными требованиями. Это 
і уже не асііоп, а, скорее, военная дип- 
| ломатия. Или уголовно наказуемый 
і терроризм. 

В ходе скитаний по острову вы 
і наткнетесь на местных обитателей — 
так называемых Умненьких 
(Зтагііез), странных маленьких су- 
і ществ в оранжевых одеяниях буд¬ 
дийских монахов. Умненькие очень 
: пугливы и застенчивы, что поначалу 
і даже слегка раздражает. Однако при 
должном обращении они продемонст- 
: рируют всю пользу своего ненавяз- 
і чивого общества. Если проявлять яв- 
: ную заботу об Умненьких, не давать 
і В обиду другим и немного подкармли¬ 


вать, то они вскоре начнут вас одари¬ 
вать. Подарками являются некие но¬ 
вые технологии или, может быть, но¬ 
вое оружие. Размер и частота прино¬ 
шения этих “даров волхвов” прямо 
пропорциональна тому, насколько 
хорошо вы исполняете свои обязан¬ 
ности доброго опекуна. 

В Сіапіз будет порядка 40 раз¬ 
личных миссий для одиночной игры 
и примерно столько же карт для игры 
многопользовательской. Особо следу¬ 
ет подчеркнуть, что боевой опыт ва¬ 
ших персонажей не исчезает при пе¬ 
реходе на новый уровень. Сохраня¬ 
ются также и все созданные предме¬ 
ты, средства передвижения, новое 
оружие и тому подобные вещи. По¬ 
следнее разительно отличает игру от 
стандартных геаі-ііте стратегий, где 
с каждым новым уровнем надо было 
заново строить одни и те же здания. 
Невольно даже возникали ассоциа¬ 
ции с муравьями, которые весь год 
накапливают знания об окружающем 
мире, а затем, во время зимней спяч¬ 
ки, их забывают, со следующей вес¬ 
ной начиная все сначала. 

Гигантомания 

Вероятно, вы уже обратили свое 
внимание на скрины Сіапіа. Более то¬ 
го, скорее всего вы сперва обратили 
внимание именно на скрины, а затем 
решили ознакомиться со статьей. Да, 
картинки невольно притя¬ 
гивают взор. Чего стоит 


сивыми 
узорами облаков! А разно- 

обное могло 
быть достигнуто с помощью 

отражения и прелом¬ 
ления света на воде, а рас- 

вспышки выстрелов или 
магии, наконец?! Честное 



После изнури¬ 
тельной космичес¬ 
кой битвы Рег, Тел, 

Баз, Гордон и Бен¬ 
нет, иначе извест¬ 
ные как Меккари- 
ны, приземлились 
на Острове с целью 
починки своего ко¬ 
рабля. Они распола¬ 
гают достаточной 
огневой мощью, что¬ 
бы разнести весь Остров на куски, но пока 
решили ограничиться лишь уничтожени¬ 
ем его обитателей 
Дельфи, пред¬ 
водительница Мор¬ 
ских Жниц. Ее уди¬ 
вительные способ¬ 
ности предвидеть 
события будущего 
и вызывать ураганы 
разрушительной си¬ 
лы вызывают страх 
и уважение у врагов 


Это так называ¬ 
емые Умненькие 
(ака Умки). Если 
о них забртиться, 
они снабжают необ¬ 
ходимыми техноло¬ 
гиями и новым ору- 


слово, хочется просто сидеть, затаив 
дыхание, и смотреть на все это вели¬ 
колепие! Пока ни в одной вышедшей 
или заявленной ЗБ асііоп игре не бы¬ 
ло ничего подобного. Потрясающая 
графика — вот визитная карточка 
СИапГз. Сюда относятся и эффекты, 
и модели, и все остальное.... 

Рельеф местности в Сіапіз изме¬ 
няем. От взрывов на земле остаются 
воронки, а войска могут копать тран¬ 
шеи или насыпать редуты. Более то¬ 
го, можно даже рыть могилы для уби¬ 
тых товарищей или закапывать тру¬ 
пы врагов, дабы соплеменники не на¬ 
шли их раньше времени. 

Собственно, я уже сказал практи¬ 
чески все, что можно сказать о Сіапік. 
Вне всякого сомнения, игра станет 
одним из хитов 1999 года. Но только 
при одном условии: если Ріапеі Мооп 
Зішііов не будет тратить время попу¬ 
сту, затягивая с релизом. ^ 
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В древней Греции железо 
ценилось гораздо выше золота 
Исторический факт 


шинство вышедших на сегодняшний 
день асІіоп/БІгаІеёу делает упор по 
большей части на первую составляю¬ 
щую: успешное выполнение или про¬ 
вал операции зависят, в первую оче¬ 
редь, от умения метко стрелять и лов¬ 
ко уворачиваться, а только потом — 
от глубины стратегической мысли, 
да и то расточаемой на переброску 
вспомогательной (читай — прикрыва¬ 
ющей игрока) боевой техники из одно¬ 
го района карты в другой. В “Желез¬ 
ной Стратегии” играющий — прежде 
всего командир, чьи основные усилия 
направлены не на самоличное изнич¬ 
тожение врагов, а на продуманное 
планирование боевых операций. Так, 
большинство миссий — за исключе¬ 
нием разве что самых ответствен¬ 
ных — проходится вообще без единой 
посадки за рычаги боевой машины, 
хотя при желании этими рычагами 
всегда можно воспользоваться. 


Преимущества штабной 

Как уже было сказано выше, иг¬ 
рок в “Железной Стратегии” вовсе не 
призван быть эдаким “невидимым” 
генералом, сидящим где-то в глубо¬ 
ком тылу: напротив, у него всегда есть 
возможность выйти с автоматом на¬ 
перевес против неприятельского тан¬ 
ка, чтобы в следующий момент... быть 
раздавленным в лепешку. Однако ко¬ 
мандовать армией в состоянии ле¬ 
пешки несколько проблематично, 
а посему решать стратегические про¬ 
блемы гораздо удобнее, находясь 
в хорошо укрепленном штабе. 

Тем более, что проблем не счесть. 
Помимо собственно военного дела, 
находится и до¬ 


быча разнообразных полезных иско¬ 
паемых, и строительство всевозмож¬ 
ных сооружений (заводов, шахт, на¬ 
учно-исследовательских центров, 
оборонительных сооружений), и да- 


Конструктор для 
главнокомандующего 

Перевоплощаясь в инженера-кон¬ 
структора, наш генерал может ис¬ 
пользовать в своих проектах все име¬ 
ющиеся в его распоряжении компо¬ 
ненты боевых машин — корпуса, шас¬ 
си, а также оружие. 

Классов шасси в игре три: “ноги”, 
гусеницы и воздушная подушка, при¬ 
чем каждая из категорий включает 
в себя ряд разновидностей, и в зави¬ 
симости от сделанного выбора мы мо¬ 
жем получить шагающего робота, 
“танк” или истребитель/бомбарди¬ 
ровщик. Вооружение также разнооб¬ 
разно, причем для любой из “пушек” 
можно подбирать боеприпасы раз¬ 
личных типов и свойств. Не отстает 
и количество корпусов. 

Словом, простор для творчества 
налицо, остается только вопрос: на¬ 
сколько это все пригодится в “реаль¬ 
ной” боевой ситуации? Судить, пожа¬ 
луй, рано, однако есть небезоснова¬ 
тельное предположение, что конст¬ 
руктор станет одной из важнейших 
составляющих игры. 

Откуда берутся компоненты? По¬ 
нятно, что не из воздуха. Для начала 
их должны разработать ваши ученые, 
и уже это потребует существенных 
затрат времени и ресурсов. После че¬ 
го, опять же расходуя ресурсы и вре¬ 
мя, по нашему заказу их изготовляют 


Вниманию всех любителей игры 
“Паркан”! Имеются две новости: одна 
хорошая и одна просто замечатель- 

Хорошая заключается в том, что 
анонсирован “Паркан 2”, о котором 
мы довольно подробно написали 
в этом номере журнала. Правда, 
до его выхода еще далеко: работы 
только-только начались... 

Однако скучать в ожидании про¬ 
должения любимой игры вам не при¬ 
дется. Спешу сообщить вторую но¬ 
вость: в разработке находится оче¬ 
редное детище никитинцев — “Же¬ 
лезная Стратегия”, действие которой 
разворачивается в уже знакомой все¬ 
ленной “Паркана”, и которая, в отли¬ 
чие от последнего, принадлежит 
к жанру асІюп/БІгаІеёу. 

Судя по увиденному нами в “Ни¬ 
ките”, игра послужит не только при¬ 
ятным подарком любителям “Парка¬ 
на”, но и... Впрочем, обо всем по поряд¬ 
ку- 



























на заводах, и только потом из свеже- 
изготовленных компонентов другие 
заводы собирают воплощение вашей 
конструкторской мечты. Промышлен¬ 
ность не должна стоять на месте: если 
полезные ископаемые добываются 
неторопливо, если заводов по их пере¬ 
работке не хватает, если ученые меш¬ 
кают — все, поражение обеспечено. 

Вернемся к уже собранной техни¬ 
ке. У каждой боевой единицы имеется 
целый набор параметров: дальнобой¬ 
ность, огневая мощь, устойчивость 
к Повреждениям, маневренность, быс¬ 
троходность, проходимость и прочее. 
Все они складываются в общеприня¬ 
тый в военном деле боевой коэффици¬ 
ент, который и определяет общую 
ценность той или иной машины. Одна¬ 
ко не стоит полагать, что для легкой 
победы достаточно наштамповать не¬ 
сколько мощных роботов: в реальных 
боевых действиях имеют значение не 
только техническое оснащение и чис¬ 
ленный перевес. Есть еще такое поня¬ 
тие, как опыт. 

Именно так. Боевые машины спо¬ 
собны развиваться, набираясь опыта 
в сражениях, что кардинально меняет 
отношение играющего к подчинен¬ 
ным: кому захочется терять собствен¬ 
норучно “воспитанного” ветерана, 
к тому же готового служить верой 
и правдой на протяжении всей игры?.. 
Последнее, кстати, не пустые слова — 
лучшие юниты в “Железной Страте¬ 
гии” действительно переходят из 
миссию в миссию. 



Графический движок достоин 
уважения. Полностью трехмерные 
ландшафты и не менее трехмерные 
юниты — хорошо. Закаты и рассветы, 
плывущие по небу облака, пробиваю¬ 
щиеся сквозь них лучи яркого солнца, 
положение которого на небосклоне, 
кстати, всецело зависит от времени 
суток — отлично! А когда наступает 
ночь... Вспышки взрывов на мгновение 
озаряют все вокруг, а потом темнота 


и тишина вновь окутывают нас, время 
от времени раскалываясь канонадой: 
враг не дремлет... 

Атака! Над головами исполинских 
роботов, тяжелой поступью спускаю¬ 
щихся с вершин холмов, летят мощ¬ 
ные истребители прикрытия, а с тыла 
уже накатывают танки, готовые срав¬ 
нять с землей все, что встретится на 
их пути... 

Из всего увиденного наиболее 
впечатляют шагающие роботы. Здесь 
они не “скользят” по поверхности, как 
это принято в других играх, а честно 
ступают по ней, поднимаясь и спуска¬ 
ясь по неровностям рельефа. 

Очевидно, что получить такую 
роскошь в лучшем виде можно только 
с ЗБ акселератором. Причем под¬ 
держка последнего не только ускоря¬ 
ет игру, но и наполняет ее неповтори¬ 
мым колоритом за счет множества 
приятных спецэффектов. 


Картина получается интересная. 
Однако ни для кого не секрет, что 
и самую распрекрасную идею может 
загубить слабый или попросту за¬ 
урядный искусственный интеллект. 

“Железной Стратегии” последнее, 
судя по всему, не грозит, поскольку 
АІ в “Никите” уделяют особое внима¬ 
ние. Все юниты играющего наделены 
индивидуальным характером, кото¬ 
рый придется учитывать при разра- 


Скажем, нужно произвести раз¬ 
ведку в тылу врага. Конечно, можно 
самому сесть за штурвал управления, 
но вряд ли стоит рисковать жизнью. 
Доверить сложную миссию новичку? 
Едва ли когда-нибудь увидите его 
снова. А какой-нибудь излишне трус¬ 
ливый танк вполне способен, удирая 
от врага, сослепу утонуть в первой же 
подвернувшейся речке... 

Прочувствовали? В “Стратегии” 
вам придется заботиться о каждой 
произведенной машине, не только 
обучая, но и поддерживая ее боевой 


РКЕѴІЕѴѴ 


дух, — иначе ваши роботы впадут 
в панику, едва завидев противника! 

Директива — выживание 

Увлекшись живописанием по¬ 
дробностей “Железной Стратегии”, 
мы совсем было упустили из виду ее 
сюжет. И сейчас самое время воспол¬ 
нить этот пробел. 

Представьте себе некую корпора¬ 
цию, производящую промышленных 
роботов, каждый из которых наделен 
интеллектом, рассчитанным исклю¬ 
чительно на выполнение узкого круга 
специализированных задач. Однако 
ни для кого не секрет, что создать два 
абсолютно одинаковых предмета не¬ 
возможно: каждый всегда будет чем- 
то отличаться от другого. А уж коли 
речь заходит о создании мыслящих 


Девяносто девять роботов из ста, I 
конечно, будут тупы, как пробки. 
Но один из толпы вполне может ока- ! 
заться выдающимся, точно так же, 
как на миллион людей рождается 
один гений. Проблема только одна: 
найти этого “гения” и использовать I 
его по назначению. Назначение, по- ; 
нятное дело, военное. ,; 

Решение просто, как и все гени¬ 
альное. Прямо с конвейера роботы пе- ; 
ребрасываются в некую зону, содер¬ 
жащую определенное количество по- : 
лезных ископаемых. Единственная : 
возможность выбраться из нее — вое- I 
пользоваться специальным порталом, | 
предварительно захватив все имею- і 
щиеся ресурсы. 

Большинство машин начинают : 
банально раскручивать добычу вы- ; 
шеупомянутых ископаемых, быстро : 
истощая запасы и столь же быстро і 
уничтожаясь “взявшими инициативу ; 
в свои руки” более продвинутыми то- : 
варищами, которым и открывается ; 
путь в следующую зону. Робот же, су- і 
мевший пройти все порталы, вылав- 
ливается у последнего, снабжается ! 
передовым оружием и в компании ; 
своих собратьев отправляется на ко- ; 
лонизацию какой-либо новой плане- : 
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Сіозе 


Жанр 

КеаМіте ѴѴагдате | 

1 Издатель 

Місгозой 

Разработчик 

Аіотіс Оатез 

Дата выхода 

Январь 1999 года 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 

Когда ] 

мы играли в Сіозе СотЬаІ 2, 


в ожесточенных боях за стратегичес¬ 
ки важные мосты рождались мысли 
о том, что так и хочется командовать 
советскими войсками где-нибудь на 
Курской дуге, а не доблестными со¬ 
юзниками, неуклюже высадившими¬ 
ся в Нормандии. Западный фронт, ко¬ 
нечно, тоже интересная страница не¬ 
русских во Второй Мировой. К счас¬ 
тью, с выходом Сіозе СотЬаІ 3: ТЬе 
Киззіап К гоп! справедливость будет 
восстановлена. 



Переписывая историю 

Итак, третья часть сериала Сіозе 
СотЬаІ посвящена вторжению в Со¬ 
ветский Союз немецко-фашистских 
войск и борьбе Красной Армии с этой 
напастью в период с 1941 по 1945 год. 
Можно будет возглавить силы Вер¬ 
махта и взять-таки Москву или раз¬ 
делить все тягости отступления 
с “нашими”, но все же дойти до Бер¬ 
лина. Как всегда, Аіотіс §атез пора¬ 
дует нас исторически достоверными 
миссиями, хотя представится воз¬ 
можность и изменить историю в за¬ 
висимости от военных успехов. Всего 
предлагается 27 одиночных сценари¬ 
ев, 16, состоящих из нескольких опе¬ 
раций, и 15 кампаний. Кроме того, 
можно будет сыграть и Большую 
кампанию, которая объединит все 
мини-кампании и задействует почти 
Все тактические карты в игре. Редак¬ 
тор сражений в целом останется 
прежним и позволит располагать 
юниты и определять условия победы 
на заданных картах. 



СотЬаІ 3 

ТНе Пиззіап Ггопі 

_ ▲▲▲▲▲▲▲ 


Сіозе СотЬаІ отличается, прежде 
всего, необычным смешением жан¬ 
ров. Простота управления стратегии 
в реальном времени сочетается с вы¬ 
веренным реализмом \ѵаг@ате’а. Ли¬ 
шенный аркадного динамизма симу¬ 
лятор сражений, несомненно, нашел 
свою нишу. Сіозе СотЬаІ 3 продол¬ 
жит старые традиции. Не исключено, 
что разработчикам удастся достаточ¬ 
но адекватно воссоздать события 
войны, что порадует всех любителей 
истории. 

Жить стало лучше, 

жить стало веселей... 

В Сіозе СотЬаІ 3 задействовано 
более 100 единиц стрелкового ору¬ 
жия, 60 типов солдат и 80 наименова¬ 
ний бронетехники и артиллерии. 
Из этого изобилия сформировано 300 
типов подразделений. Тактические 
карты стали в 3-4 раза больше по 
сравнению с СС2. Все это сделано для 
имитации крупных сражений на 
больших территориях. 

С течением игрового времени иг¬ 
рок получит доступ к новым техноло¬ 
гиям, совсем как в Рапхег Сепегаі 2. 
В перерывах между битвами вы смо¬ 
жете пополнить потрепанные войска 
новобранцами, перевооружить их, 
подобрать новое обмундирование. 
Погодные условия теперь существен¬ 
но влияют на моральное состояние 
бойцов. В жуткий мороз без полу¬ 
шубков солдаты почему-то хуже во- 


Измейится система командова¬ 
ния. В ССЗ вы лично будете присут¬ 
ствовать на поле боя в качестве ко¬ 
мандира! Сначала вам придется на¬ 
ходиться близко к передовой, чтобы 
воодушевить необученных или обра¬ 
зумить паникующих и склонных 
к дезертирству солдат. По мере роста 
вашего опыта радиус командования 
будет увеличиваться и, соответст¬ 
венно, возрастет моральная стой¬ 
кость войск. Честно заработанный 
престиж позволит игроку помимо пе¬ 
хоты, бронетехники и артиллерий¬ 
ской поддержки заполучить допол¬ 
нительных юнитов-командиров, с по¬ 
мощью которых можно наладить бо¬ 
лее качественное управление войска- 

ССЗ примет на вооружение луч¬ 
шие наработки стратегий типа 
Соттапй&Сопциег в области управ¬ 
ления. Теперь вы сможете легко вы¬ 
делить рамочкой несколько юнитов 
и отдать им общий приказ, а также 
объединять их в постоянные группы. 
Кроме того, будет введена новая сис¬ 
тема \ѵауроіпІз, которая позволит за¬ 
дать маршрут движения подразделе¬ 
нию через несколько указанных 
пунктов. 

АІ обещает быть, по крайней ме¬ 
ре, не хуже, чем в СС2. Компьютер 
будет целенаправленно искать ваши 
слабые стороны и учитывать их при 
планировании главных ударов, про¬ 
думанно использовать танки и забо¬ 
титься о том, чтобы ни один юнит не 
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стал легкой мишенью. В общем, ста¬ 
нет еще умнее. Поживем - увидим. 

Исторические особенности про¬ 
тивостояния двух великих наций 
и обещанные нововведения в Сіозе 
СотЪаі 3 еще более изменят стиль 
игры, в зависимости от того, какую 
сторону вы примете. За немцев, види¬ 
мо, играть будет вольготно только 
в начале, пока Блицкриг не обратил¬ 
ся в фарс, и наступление на Москву 
еще не захлебнулось. Впрочем, все 
в ваших руках. Гитлеровцы будут хо¬ 
рошо экипированы и обучены, но не 
готовы к суровой зиме. У советских 


войск возникнут другие проблемы. 
Красной армии будет поначалу недо¬ 
ставать техники и ветеранов, но люд¬ 
ские ресурсы будут почти неисчерпа- 


Техническаясторона 

Системные требования несколько 
возросли: Р133 и 32 МЬ НАМ. Мини¬ 
мальное разрешение - 800x600 

в 16-битном цвете, тактические кар¬ 
ты останутся фотореалистичными 
и исторически достоверными. Вы 
сможете даже различить, как вместе 
с погодой меняется униформа бойцов. 



Вопли и возгласы солдат будут пре¬ 
имущественно на их родном языке. 
Любопытно, что же, по версии Аіотіс 
Сатез, орали наши деды, поднима- 

Миіііріауег поддерживает все 
стандартные протоколы, включая 
БАИ и ТСР/ІР. Вы сможете и поиг¬ 
рать бесплатно через Интернет на 
МісгозоЙ’з 2опе. 


Если Сіозе СотЬаІ 2 был естест¬ 
венным расширением и продолжени¬ 
ем первого, то ССЗ станет игрой, по¬ 
священной совершенно другой теме. 
Охватить четыре года Великой Оте¬ 
чественной войны в этом жанре - от¬ 
ветственный замысел. Есть все осно¬ 
вания считать, что Аіотіс Сатез 
сможет воссоздать этот период рос¬ 
сийской истории, не погрешив против 
истины. А уж тогда... 

держитесь, фрицы! * 


[А8Р] - Аігіск 

$(агсгаП: КеІгіЬиІіоп 



ЗіагсгаЙ по праву уже можно 
считать классикой: не расписывая 
повторно достоинства игры, скажем 
только, что в РОЬ (забугорный чем¬ 
пионат профессиональной лиги игро¬ 
ков) соревнования проводятся по 
двум играм - <2иаке и Зіагсгаіі. Есте¬ 
ственно, к такой хорошей игре вскоре 
должны были появиться всякие до¬ 
полнения - асіб-оп’ы. И они появи¬ 
лись. Вот только выпускались они, 
к сожалению, не Вііхгагсі. Что из это¬ 
го получилось? Встречайте 
КеІгіЬиІіоп. 

Данное творение ѴігапЗ'ѴУогкз 
представляет собой обыкновенный 
сборник миссий, сделанных на встро¬ 
енном редакторе ЗіагсгаГі с вытека¬ 
ющими отсюда последствиями. Трид¬ 
цать заданий увязаны в три кампа¬ 
нии, интерес от прохождения кото¬ 
рых теряется на двадцатой минуте 
первого уровня. Т.е. когда начинаешь 
понимать, что ограничения в изобре¬ 
тениях нет, и можно построить 


и ВаШеЗЬір, и Тапк, и запустить “яд- 
рену бомбу”. Но даже это можно было 
бы простить, если бы разработчики 
сделали что-нибудь свое - красочные 
заставки между миссиями, новые 
юниты, или хотя бы новые изобрете¬ 
ния. Чего нет и в помине. Как следст¬ 
вие, тактика осталась старая, отто¬ 
ченная на мультиплеерных картах 
в игре с множеством компьютеров. 
Задания вроде отличаются от “грох¬ 
ни их всех”, но на практике все сво¬ 
дится именно к этому. 

Уровни для многопользователь¬ 
ских баталий также не представляют 
собой ничего особенного. В них нет 
ничего такого, чего мы не наблюдали 
ранее в стандартном комплекте от 
Вііггагй. Многочисленные поклонни¬ 
ки ЗіагсгаЙ’а даже не заметят их 
и будут с увлечением продолжать иг¬ 
рать на СЬа11еп§ег, Віоосі ВаіЬ 
и Сгееп Ѵаііеуз. 

На что надеялись ѴігагсГѴѴогкз - 
тайна за семью печатями. На сайтах 


Интернет, специализирующихся на 
картах для ЗіагсгаЙ, имеется множе¬ 
ство уровней, превосходящих 
КеігіЬиііоп’овские по всем парамет¬ 
рам. Единственное, что есть хорошего 
на диске с асЫ-оп’ом - патч 
к ЗіагсгаЙ’у ѵі.03. Но делать покупку 
только из-за этого - нет уж, увольте. 
Тем более - при наличии Вгоосі ІУаг. 
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В 2157 году люди начали колони¬ 
зацию близлежащих звездных сис¬ 
тем. И все было хорошо, пока не схле¬ 
стнулись они с насекомоподобной ра¬ 
сой Мантис, которая тоже решила 
править галактикой. Естественно, что 
мирным путем конфликт решать ни¬ 
кто не собирался, и две расы обруши¬ 
ли друг на друга всю мощь своего 
оружия, развязав кровопролитную 
: звездную войну. Вы, наверное, по- 
і смотрели на скриншоты и решили, 
і что Бі^ііаі Апѵіі решила создать кос¬ 


мический симулятор? А вот и не уга¬ 
дали, можете спрятать джойстики 
обратно. На самом деле СопциезЕ 
Ргопііег \Ѵагн - это космическая 
трехмерная геаі-ііте стратегия. 

А что это такое? 

Естественно, играющий сможет 
сам определить, на чьей стороне он 
вмешается в происходящее - людей 
или “жуков”. Само собой, у каждой из 
сторон имеются свои сильные и сла¬ 
бые стороны, которыми и обусловле¬ 
на специфическая тактика ведения 
боев. Если, играя за пришельцев, вы 
сможете обрушить на врага много¬ 
численную, но состоящую из доволь¬ 
но слабых юнитов армию, то в каче¬ 
стве командира космофлота землян 
вам предстоит “порулить” небольши¬ 
ми, но хорошо вооруженными и под¬ 
готовленными силами. Организация 
игрового процесса ожидается следу¬ 
ющей: на планетах можно будет вес¬ 
ти добычу полезных ископаемых, со¬ 
бирать налоги, исследовать новые 
технологии, строить города - совсем 
как в Маяіег пі Огіоп 1,2. Но основной 
частью игры будут разворачивающи¬ 
еся в космосе геаі-ііше сражения. 
Причем все это будет происходить не 
возле какой-нибудь жалкой планет- 
ки, а в 16 звездных системах! Более 
того, как и в реальной жизни, сраже¬ 
ния могут протекать в нескольких 
местах одновременно. Естественно, 
что один человек не в состоянии ус¬ 
ледить за всем происходящим - для 
оказания игроку помощи в нелегком 
деле спасения (уничтожения) чело¬ 
вечества привлекаются подшефные 
адмиралы, управляемые весьма про¬ 
двинутым АІ. Они, по уверениям раз¬ 
работчиков, обучены не только вести 
сражения и заниматься управлением 
колониями, но и вправе самостоя¬ 
тельно принимать решения, оказы¬ 
вающие глобальное влияние на ход 
игры. Каждый из них характеризует¬ 
ся собственным набором уникальных 
характеристик, причем в процессе 
игры все они совершенствуются в ис¬ 
кусстве ведения космической войны. 
Игрок же в любой момент сможет 
проконтролировать происходящее 
в любой звездной системе и, при не¬ 
обходимости, взять управление 
в свои руки. 

А как это будет сделано? 

Игра делается псевдо-, а не пол¬ 
ностью трехмерной, как это планиро¬ 
валось в начале работы над проектом. 
По словам руководителя команды 
разработчиков, Криса Робертса, 
трехмерностью пришлось пожертво¬ 


вать ради упрощения интерфейса, 
который, по его мнению, является од- ; 
ной из важнейших составляющих ус¬ 
пеха. Минимальные требования к си¬ 
стеме пока еще не определены, 
но уже ясно, что оперативной памяти : 
понадобится весьма много, да и про- і 
цессор - не менее Р200. Уже сейчас 
известно, что в игру закладывается 
поддержка технологии ПігесІЗО, 
правда, пока не известно, станет ли : 
наличие ускорителя обязательным - 
сей вопрос все еще находится в ста- ; 
дии решения. Особое внимание уде- 
ляется звуковому сопровождению. 
Саундтреки, созданные на основе 
произведений Вагнера, должны бу- : 
дут полностью погрузить игрока в ат¬ 
мосферу происходящего. Только : 
представьте себе, как ваша космиче¬ 
ская армада громит противника, а из 
динамиков льется какой-нибудь «По- : 
лет валькирий». Впечатляет, правда? : 
Не забыли создатели и про тиШрІау- : 
ег. На данном этапе сообщается, что 
одновременно играть через Іпіегпеі : 
смогут до 4 человек, и до 8 - по ло- : 
кальной сети. МісгозоЙ уже объяви¬ 
ла о поддержке Софией бесплатным 
сервером СатеЕопе. Кроме того, : 
в режиме шиШрІауег будут присут- : 
ствовать не 2, а 4 расы (к Теггапз ; 
и Мапііз присоединятся Зоіагіапз : 
и Ѵугіишз). 

Автора! Автора! 

Нельзя не сказать несколько слов 
о тех, кто возглавляет группу разра¬ 
ботчиков. Это братья Крис и Эрин Ро- : 
бертс - очень известные личности 
в индустрии компьютерных развле- : 
чений. Первый из них несет ответст- : 
венность за появление на свет такого 
хита всех времен и народов, как се- ; 
рия ІѴіщг Соштапйег. Эрин также 
принимал участие в разработке 1УС - 
он программировал АІ пилотов Кил- 
рати. Довелось ему побывать 
и в шкуре продюсера не менее хито¬ 
вой серии - Ргіѵаіег 1,2, и в разработ¬ 
ке Зігіке Соттапсіег’а засветиться. 
Теперь, я думаю, всем понятно, поче¬ 
му действие новой стратегии разво¬ 
рачивается именно в космосе. Оба 
брата ранее работали в Огідіп, 
а в Піфіаі Апѵіі перешли по одной 
и той же причине - в поиске большей 
независимости и возможности созда¬ 
вать то, что им больше нравится. Мне 
кажется, что такие профессионалы, 
как братья Робертс, вполне смогут 
предложить нечто новое, и любители 
КТ8, в самом деле, получат ориги¬ 
нальную, красивую, а главное - инте¬ 
ресную игру. Что ж, летом посмот¬ 
рим, оправдаются ли эти надежды. 
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'Никита' 
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ровав в неизмененном виде 
из первой части. Вплоть до 
того, что, отправившись 
в заброшенные сектора 
Лентис, вы обнаружите там 


Если вы прочли в этом номере 
; статью о “Железной Стратегии”, то, 

: скорее всего, заметили один любо- 
: пытный момент. А именно: компания 
; “Никита” планирует выпустить вто- 
і рую часть хорошо знакомого нам 
і “Паркана”. Причем обещано, что 
і в игре будет сделан упор не на при- 
: вычные сражения космических ко- 
: раблей или стандартные коридорные 
: перестрелки. Не станет она и страте- 
: гией в привычном нам понимании. 

■ Нет, все сложнее и интереснее: нам 
I собираются предложить некую ком- 
! плексную имитацию окружающей 

■ среды, в которой от играющего по- 
: требуется не только выжить, 
і но и сделать свое существование мак- 
! симально благополучным. 

Пятьдесят лет спустя 

Если брать момент окончания 
I первой части как точку отсчета, 

; то минуло пятьдесят лет. Вы по- 
прежнему выступаете в обличье пи- 
I лота соединения имперских или, как 
: они сами себя называют, федератив- 
! ных рейдеров класса “Паркан 2”. Как 
: явствует из цифры “2”, проставлен- 
; ной возле названия рейдера, с тех 
; пор подразделение подверглось пе- 
: реоснащению, как следствие — ны- 
: нешний “Паркан” имеет мало общего 
: с прежним кораблем. 

Изменилась и сюжетная подопле- 
; ка происходящего. Зато 'осталась 
I прежней игровая вселенная, мигри- 


ро- 

а натолкнетесь 
на рабочих клана “Паркан”, основан¬ 
ного неким легендарным пилотом... 
Хотя, впрочем, вряд ли вам приве¬ 
дется там побывать. “Волею судеб” 
(читай — сценаристов) вас снова за¬ 
бросило в малоисследованный и от¬ 
нюдь не гостеприимный уголок кос¬ 
моса. Придется осваиваться и осваи¬ 
вать. Придется выживать и стано¬ 
виться победителем. Иначе не полу¬ 
чится. 

Ты и звездолет 

Разработчики пошли абсолютно 
правильным путем, оставив основу 
в прежнем виде и сконцентрировав¬ 
шись на ее реализации. Идея преж¬ 
няя — но даже сам подход к ней стал 
в корне иным. Ключевое отличие со¬ 
стоит в полной свободе действий, что 
прямо вытекает из заявленной жан¬ 
ровой принадлежности, а именно — 
“имитации реальных условий”. 
В свою очередь, из вышеупомянутой 
свободы неизбежно следует отсутст¬ 
вие фиксированного линейного сце¬ 
нария. Несомненно, как и в первой 
части, есть определенные реалии, 
есть задания, которые неплохо бы 
выполнять, есть квесты и есть проис¬ 
ходящие в игровом мире события. 
Но- 

Первое. Никто не будет в явном 
виде рекомендовать, что и как де¬ 
лать, какие действия совершать. Ни¬ 
кто не станет прозрачно намекать на 
возможные последствия ваших по¬ 




ступков. Настала пора принятия са¬ 
мостоятельных решений. Вы предо¬ 
ставлены самому себе, вам оценивать 
ситуацию и выбирать, что делать 
дальше. Естественно, отдуваться за 
содеянное придется вам же. Вспом¬ 
ните: в первой части мы были само¬ 
стоятельны только в перерывах меж¬ 
ду поисками запчастей для крейсера 
“^Ѵапсіегег”, которые, по крайней ме¬ 
ре в первой трети игры, служили сво¬ 
его рода маяками для определения 
дальнейших поступков. В “Паркане 
2” ключевые события, конечно, оста¬ 
ются, но они, во-первых, куда более 
глобальны: мимо них пройти невоз¬ 
можно, а во-вторых — чрезвычайно 
редки. 

Конечно, думать самому на поря¬ 
док сложнее, чем бегло просматри¬ 
вать сообщения бортовых компьюте¬ 
ров кораблей: дескать, “там-то и там- 
то лежит то-то и то-то”, и это “то-то” 
абсолютно необходимо для дальней¬ 
шего прохождения. Но, с другой сто¬ 
роны, оно и увлекательней: вы сами 
выстраиваете игру, а не плететесь 
в хвосте у сюжета. 

Второе. Квесты, миссии и почти 
все события, кроме нескольких наи¬ 
более глобальных, не оказывают на 
игрока давления и не являются кри¬ 
тичными для прохождения. Можно 
сказать и таким образом: сам факт их 
ненаступления никоим образом не 
застопорит игру, не заставит вас за¬ 
стрять в мертвой точке. Скажем, пер¬ 
воначальная миссия “Паркана 2” по 
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ходу дела вообще потеряет свою ак¬ 
туальность: хотите — выполняйте, 
не хотите — и ладно. 

Необязательность квестовой час¬ 
ти идеально уравновешивает отсут¬ 
ствие прямых указаний к осуществ¬ 
лению тех или иных действий. Таким 
образом, по замыслу разработчиков, 
и создается та самая гармония, кото¬ 
рая является залогом интересности. 

Вы один. Перед вами — неизвест¬ 
ность будущего, вокруг — открытый 
космос. С вами — только верный 
“Паркан” и кое-какое бортовое обо¬ 
рудование. Все нити судьбы вручены 
вам в руки — это хорошо и плохо 
одновременно. 

Диалектика открытого 

космоса 

Окружающее пространство ха¬ 



рактеризуется макрогигантизмом 
как в пространственном, так и в ци¬ 
вилизационном аспектах. Перед ва¬ 
шим звездолетом простираются не¬ 
познанные звездные скопления, каж¬ 
дое из которых облюбовано и населе¬ 
но той или иной расой разумных су¬ 
ществ. В основной своей массе это би¬ 
ологические организмы, но присутст¬ 
вуют и роботы, сохранившиеся еще 
со времен первой части. Более того. 
У каждой расы в услужении имеется 
своя уникальная разновидность ро¬ 
ботов. Что интересно, последние под¬ 
час оказываются в состоянии совла¬ 
дать с собственными хозяевами и ос¬ 
новать независимый клан, выстроить 
собственное общество (в наличии оп¬ 
ределенное пересечение сюжетной 
линии с “Железной Стратегией”). 

Приходя в игру, вы попадаете 
в сложную систему принятых в ней 
законов и отношений. Единственно 
правильным выбором становится по¬ 
пытка внедриться в эту среду, интег¬ 
рироваться в нее, стать одним из вин¬ 
тиков в колоссальном и едва понят¬ 
ном механизме. А если сформулиро¬ 
вать задачу четче, то вам предстоит 
постоянно налаживать связи с раз¬ 
личными группами инопланетян, 
со всеми вытекающими из этого по¬ 
следствиями. Не все расы и кланы на¬ 
строены одинаково. Кому-то вы от¬ 
кровенно не нравитесь, и дипломатия 
вытесняется решением проблем по¬ 
средством вооруженных разборок. 
Кто-то всего лишь не испытывает 
к вам симпатии и подчеркнуто игно¬ 
рирует ваше никчемное, с его точки 
зрения, существование. А кто-то не 
прочь сотрудничать с вами на взаи¬ 
мовыгодных условиях. Мотивы со¬ 
трудничества также могут быть са¬ 
мыми разными - от искренних и до 
вероломных, оборачивающихся одно¬ 
сторонним разрывом всех соглаше¬ 
ний и прямым предательством. 

Потерянность и одиночество на 
фоне космического холода — такими 
окажутся ваши ощущения по прихо¬ 
ду в мир “Паркана 2”. Начать игровое 


бытие вам придется с определения 
линии своего поведения. И ваш выбор 
зависит от того, насколько вы сумее¬ 
те осознать и психологически воспри¬ 
нять глобальность происходящего - 
игровая среда включает в себя и кос¬ 
мический симулятор, и ЗП асііоп, 
и асіюп-аіхаіеду, и, наконец, всеобъ¬ 
емлющую космическую стратегию. 
Вы можете сфокусироваться на ЗБ 
асііоп, а можете вывести на первый 
план стратегическое развитие. Одна¬ 
ко при любом варианте вам придется 
достигать гармонии частного и цело¬ 
го — в противном случае, присвоив 
звание доминанты какому-либо одно¬ 
му из игровых режимов, вы вскоре 
окажетесь у разбитого корыта (а точ¬ 
нее — у разбитого звездолета рядом 
с призывно мерцающей в космичес¬ 
кой тьме кнопкой “гезіагі”). 

Сделаем попытку разобраться 
с каждой из игровых составляющих. 

Космосимулятор и ЗБ асііоп мы 
с вами уже встречали в оригиналь¬ 
ном “Паркане”. Из нового добавилось 
ведение активных действий на по¬ 
верхности планет: строительство баз 
и поселений, производство роботов, 
добыча ресурсов и, как водится, сра¬ 
жения за обладание ими. К числу до¬ 
стижений второй части следует отне¬ 
сти то, что каждая планета теперь 
уже представлена не одинокой под¬ 
земной базой, как раньше, а бескрай¬ 
ними открытыми пространствами. 

Наземный этап чем-то схож 
с “Железной Стратегией”. Точнее, 
наоборот: ЖС является эпизодом 
“Паркана 2”, именующимся как 
“стратегия от первого лица”. 

Другая составляющая — глобаль¬ 
ная космическая стратегия наподо¬ 
бие, скажем, Мазіег оі Огіоп. Взаимо¬ 
отношения между цивилизациями 
строятся на дипломатии и торговле, 
а также на различных аспектах эко¬ 
номики, где в качестве оборотных 
средств используется материал или 
энергия. На практике это выглядит 
следующим образом. Раса или клан 
основывают поселение или базу с со- 
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стремясь в худшем случае поддер¬ 
жать имеющийся уровень экономи¬ 
ческого развития, а в лучшем — за¬ 
хватить соседние пространства 
и развиваться дальше. При этом в ко¬ 
смосе непрерывно свершаются все¬ 
возможнейшие события, постоянно 
рождающие тот или иной отклик. 
В итоге образуется находящееся 
в непрестанном движении хитро¬ 
сплетение причинно-следственных 
связей, определяющих протекание 
игры в целом. 

Первые ваши шаги в новом и пока 
что неизведанном мире — микрокве¬ 
сты. Информация о них черпается из 
косвенных сообщений, а чаще — из 
собственных наблюдений за события¬ 
ми: ведь, как уже было сказано, мы 
полностью самостоятельны, и под¬ 
сказывать нам никто не собирается. 
Наводку, конечно, дадут, а дальше — 
мозги наизготовку и думайте сами. 
И не забывайте, что любой серьезный 
поступок с вашей стороны непремен¬ 
но вызовет снежный ком последствий 
в политико-экономической ситуации 
местного сектора галактики. 

Пришло сообщение об обнаруже¬ 
нии заброшенного суперкрейсера. Вы 
устремились по указанным коорди¬ 
натам. Побили в окрестном космосе 
слетевшихся на лакомый кусочек 
стервятников-конкурентов. Забра¬ 
лись в крейсерово чрево, постреляли 
в его лабиринтах да коридорах. Нако¬ 
нец, долгожданное свершилось, и вы 
заполучили крейсер в единоличное 
пользование. А теперь анализируйте. 
Тот факт, что столь могучий корабль 
стал вашей собственностью, обяза¬ 
тельно скажется на геополитической 
обстановке как минимум в пределах 
текущей звездной системы. Кто-то 
вас зауважает. Кто-то возненавидит 
еще сильнее. Или испугается. Как 
следствие, изменится для вас и эко¬ 
номическая ситуация: вы заключите 
одни сделки, потеряете другие. 
В итоге произведенный захват крей¬ 
сера изменит вашу дальнейшую 






Игроки на замену 

“Паркан 2” интегрирует в себе че¬ 
тыре игровые модели различной жа¬ 
нровой направленности. И, как уже 
упоминалось, в зависимости от ва¬ 
ших предпочтений можно не только 
играть в “жуткую мешанину”, 
но и сосредоточиться на отдельном 
жанре. Скажем, чем масштабнее вы 
развили модель стратегии, тем силь¬ 
нее смещение баланса в сторону 
стратегических действий. И как толь¬ 
ко мы достигаем потолка сложности 
развития нашей экономической или 
какой-то еще структуры, в игру всту¬ 
пает институт наместников. 

В “Никите” идут дальше обычных 
“бездумных заменителей участия иг¬ 
рока в решении локальных задач 
буднично-повседневного характера”. 
Речь идет о возможности поручить 
компьютерным помощникам управ¬ 
ление не только звездолетом или од¬ 
ной планетой, но и всей жанровой иг¬ 
ровой моделью. Не хотите летать 
в космос, не любите опасностей зве¬ 
здных баталий, не нравится ворочать 
джойстик и бесконечно оттачивать 
рефлексы — так и не надо! Рассажи¬ 
вайте по звездолетам роботов или на¬ 
емников — как вам больше нравит¬ 
ся — и доверьтесь их искусственно¬ 
интеллектуальному профессиона¬ 
лизму. Не любите планирование 
и менеджмент — назначайте на нахо¬ 
дящиеся в вашем ведении планеты 
губернаторов-управленцев, и пусть 
они там сами возятся с бухгалтерией 
и проблемами планетоустроительст- 

И не надо бояться перекладывать 
ответственность на компьютерных 
помощников — их искусственному 
интеллекту в “Никите” уделяют са¬ 
мое пристальное внимание. По совер¬ 
шенно твердому и, надо сказать, 
здравому убеждению разработчиков, 
АІ должен справляться с возложен¬ 
ной на него рутиной по крайней мере 
настолько, чтобы не возникало жела¬ 
ния вызвать ранее сохраненную игру 
и сделать все самостоятельно. Таким 
образом, делегировав полномочия, вы 
освобождаетесь от нежелательных 
хлопот и переключаете внима¬ 
ние на более интересные 
для вас аспекты. 


Что и говорить - задумано лихо. 
Дипломатические интриги и преда¬ 
тельское вероломство, конкуренция 
и взаимовыгодное сотрудничество. 
Космические баталии и наземные 
разборки, катакомбы не человеком 
выстроенных космолетов и таящие 
смерть коридоры планетарных баз. 
Кланы и расы, ненависть и уважение, 
прогресс и деградация, информаци¬ 
онный голод и источники получения 
данных, ресурсы и менеджмент, 
звездолеты и робовойска, а в допол¬ 
нение к тому еще и загадки таинст¬ 
венных древних цивилизаций — что 
еще нужно для увлекательного кос¬ 
мического приключения? 

Остается только пожелать коман¬ 
де разработчиков воплотить в фи¬ 
нальной версии все то, что столь при¬ 
влекательно выглядит на текущей 


судьбу, и еще неизвестно, в лучшую 
или худшую сторону. 


ж. 
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Команда КаозКопІгоІ 

РгойисІіопБ, не так давно отличив¬ 
шаяся платформенной аркадой 
Сепосійе, решила остепениться 
и порадовать игровую обществен¬ 
ность продуктом менее легкомыс¬ 
ленного содержания. В будущем го¬ 
ду нам предложат сыграть 
в ВІосЬЛѴаг - “стратегическую игру 
нового поколения под 

\ѴіпсІо\ѵз95/98”. Заинтригованы? Не 
очень? Ну да ладно, может, потом 
разойдетесь... 



Прежде всего... 

...полем боя на этот раз станет не 
•: поверхность необитаемой планеты 
: и не космические просторы, а улицы 
I мегаполиса будущего, разрываемого 
; на части войной преступных груп- 
: пировок (в лице наемников, крово- 
: жадных и до зубов вооруженных, 
; разумеется) и полиции (в лице поли- 
; цейских - полицейской пехоты, по- 
і лицейских пушек, полицейских тан- 
: ков...). Никакой демократии с выбо- 
: ром между добром и злом не предус- 
: мотрено - игроку просто дадут бан- 
: ду головорезов, подлежащий завое- 
: ванию город, и спустят с цепи. Те- 
: перь ему предстоит, не щадя ни по- 
: лицию, ни гражданских, отвоевывая 
і дом за домом, с кровопролитными 
I (на это разработчики обращают вни- 
: мание особо) боями пройти игру от 
і начала до конца, от кремля и до 
I кольцевой автодороги! 


т 


...геймплея и тонкостях управле¬ 
ния ВІоскДѴаг ребята из КаозКопІгоІ 
по-партизански молчат, так что да¬ 
вайте, основываясь на данных, вы¬ 
пытанных из наименее стойких чле¬ 
нов команды и собственной фанта¬ 


зии, попробуем воссоздать картину 
самостоятельно. ВІоскЛѴаг представ¬ 
ляет собой игру, ориентированную 
прежде всего на боевые действия, 
без добычи ресурсов и строительст¬ 
ва. Центральными фигурами тут 
станут наемники. Они - основная 
ценность и одновременно орудие до¬ 
стижения победы. Средства же для 
поддержания боеспособности, снаб¬ 
жения и пополнения своей малень¬ 
кой армии игрок будет получать, как 
и все приличные рэкетиры, от жите¬ 
лей контролируемой части города. 
Авторы отошли от общепринятого 
понятия “юнит”. Теперь мы не смо¬ 
жем просто зарабатывать деньги 
и покупать необходимое количество 
боевых единиц определенного типа. 
Вместо этого придется нанимать лю¬ 
дей, а затем, доплачивая, вооружать 
и повышать до необходимого уровня 
их квалификацию. Выбор средств 
уничтожения нас, судя по всему, 
не разочарует. В руках вверенных 
игроку убийц и рецидивистов ока¬ 
жутся самые разные игрушки - от 
обычных автоматов и шотганов, 
до гранат, скорострельных пулеме¬ 
тов и огнеметов. В качестве приман¬ 
ки для фанатов Асііоп игра получит 
чрезвычайно простой интерфейс, 
не требующий при освоении напря¬ 
жения извилин головного мозга 
и возможность контролировать юни- 
ты не только при помощи контекст¬ 
ного меню, вызываемого одним 
щелчком на бойце, где задается мо¬ 
дель его поведения, но и непосредст¬ 
венно, по-аркадному тыкая мышкой 
во врагов. 

Рассуждать о балансе игры, тол¬ 
ком не зная, как она выглядит - бес¬ 
смысленное занятие. На сегодняш¬ 
ний день о известно только, что ему 
уделяется внимание и что легко во¬ 
оруженный и быстрый солдат в оп¬ 
ределенных ситуациях будет более 
эффективен и жизнеспособен, чем 
закованный в броню парень с пуле¬ 
метом, выплевывающим пятьсот вы¬ 
стрелов в минуту. 

И волки сыты, и овцы сыты 

Среди преимуществ игры разра¬ 
ботчики с особо трогательной гордо¬ 
стью отмечают доступность - 
В1оск\Ѵаг будет вполне играбельна 
даже на обычном пентиуме, причем 
все стандартные для современных 
игр навороты остаются на месте. Бу¬ 
дет и туман, и цветное освещение, 
и шикарные пиротехнические эф¬ 
фекты, и полигональные модели... 
В игре используется “домашний” 
движок, ориентированный на отоб- 


Владимир Рыжков 


ражение детализованных моделей 
небольшого размера, так что красав¬ 
цы-наемники не потеряют своего 
обаяния даже с высоты птичьего по¬ 
лета. Они будут плавно и эффектно 
водить оружием и вертеть головами, 
сопровождая цель, будучи пробиты¬ 
ми вражеской пулей - отлетать на¬ 
зад, а умирая — биться в конвульсии 
и оставаться лежать в луже крови. 
Однако ничто не бесплатно. Получив 
вместо угловатой техники из Тоіаі 
АппіЫІаІіоп модели-конфетки, мы 
недосчитаемся возможности вра¬ 
щать карту и недополучим площади 
ее обзора. Разработчики игры моти¬ 
вируют это тем, что в таком виде иг¬ 
ра будет более узнаваема как клас¬ 
сическая ЕТ8 и это, якобы, должно 
привлечь к ней больше поклонников 



Помимо прочего 

Чтобы быть последовательным, 
перечислю все остальные заявлен¬ 
ные возможности игры. Двадцать 
миссий в одиночной игре плюс 
іпзіапі; асііоп (по-быстрому задать 
начальные условия и приступить 
к истреблению полиции без дли¬ 
тельных прелюдий). Мультиплеер - 
будет. Музыка - классная, звук - 
насыщенный и реалистичный. Пока 
не стоит более подробно останавли¬ 
ваться на этих вопросах, гадая на ба¬ 
раньей лопатке. Лучше подождем до 
апреля - срока выхода демо-версии 
игры и разберем их с пристрастием. 

30 с человеческим лицом 

Наиболее интригующим звучит 
высказывание разработчиков о том, 
что в ВІоск'ѴѴ'аг “ЗЕ) используется не 
как замена, но как усовершенство¬ 
вание геймплея”. В сочетании с при¬ 
стальным вниманием, которое уде¬ 
ляется персонажам игры и ее на¬ 
правленностью на приближение иг¬ 
рока к конкретному солдату, созда¬ 
ется впечатление, что у нас есть ос¬ 
нования надеяться на появление иг¬ 
ры одновременно необычной и сле¬ 
дующей ценностям, декларирован¬ 
ным еще Х-СОМ и Зупсіісаіе вместо 
применения “ЗБ напоказ”, за кото¬ 
рым стоит слабенький, по-аркадно¬ 
му бесцельный геймплей. 
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~ | мейства КТ5 Ѵиідагіз - 

-ггтц ОПЯТЬ НуЖНО СТрОИТЬ 

,| и развивать базу, опять 

-—I в вашем распоряжении бу- 

I дут старкрафтоподобные 
ховертраки, отвечающие 
за постройку зданий, до- 
▲ ▲ ▲ бычу ресурсов (на этот раз 
- в ямах с лавой) и перетаскивание 
всего, что может перетаскиваться. 
По мере наращивания мощности ба¬ 
зы, вы сможете изобретать новые 
технологии, на основе которых про¬ 
изводить детали для ваших роботов, 
вспомогательные юниты для выпол¬ 
нения второстепенных задач на поле 
боя. 

Боевые роботы будут состоять из 
четырех основных частей: две руки, 
торс и ноги. На руки можно устано¬ 
вить любое изобретенное на базе 
оружие, от гигантских топоров и ка¬ 
тан до мощнейших ракет и лазеров. 
На корпус ставится либо броня, либо 
щтр-^еіз, либо дополнительное во¬ 
оружение. На ноги навешиваются 
ракетные ускорители и силовые мо¬ 
дули. Таким образом, комбинируя 
различные типы роботов и многооб¬ 
разное вооружение, вы сконструи¬ 
руете армию лучших на бугре же¬ 
лезных парней. Каждым из роботов 
управляет специально обученная 
команда (!) пилотов. Пока неясно, бу¬ 
дут ли у пилотов какие-либо харак¬ 
теристики и можно ли их будет по¬ 
вышать, но надеемся, что разработ¬ 
чики в детстве играли в 
МесЬСотшапйег. 

Что интересно, в самом начале 
игры вооружение этих монстров бу¬ 
дет уникальным для каждой из сто¬ 
рон. Но по мере подбора на поле боя 
уцелевших деталей и всецелого их 
исследования на базах, у противни¬ 
ков появятся и технологии соперни¬ 
ков. Более того, если вам некогда 
ждать результатов исследований - 
вы можете просто прицепить к свое¬ 
му аппарату найденную 
руку от механизма про¬ 
тивника, а там уже буде¬ 
те разбираться, повезло 
вам с нею или наоборот. 

; Судя по всему, нас 
ожидает достаточно не¬ 
стандартный подход 
гдению сражений - 
будут происходить 
сразу на нескольких 
уровнях. Схватки на по¬ 
верхности планеты 
НегіоіН сменятся раз¬ 
борками в недрах по¬ 
следней, оттуда же вы 


двинетесь на орбитальный астероид. : 
Обещается, что стиль военных дей- : 
ствий будет сильно различаться ; 
в зависимости от окружения. Соот- ; 
ветственно, ожидаются и различные ; 
«подходящие» юниты - гигантские I 
роботы, танки и ракетные установки ; 
на ландшафтах НесіоіЬ; корабли : 
и боевые платформы на астероиде; ! 
подземные базы, саботеры и бурилъ- : 
ные установки под землей. 

О чем практически не удалось ! 
раздобыть информации так это об : 
игровом АІ, известно только, что над ; 
ним пыхтит Марк Болдуин, на счету : 
которого уже имеются ТЬе РегЕесІ : 
Сепегаі и Етріге. 

Игра собирается родиться в ру- : 
башке в виде столь популярного ны- : 
не 30, подразумевается возмож- : 
ность вращать камеру и рассматри- I 
вать поле боя с нескольких ракурсов. 
Все движения юнитов будут, как го- ; 
ворят, недурственно анимированы. 
Естественно, поддерживаются ЗБ- ! 
ускорители (Ѵоосіоо и совместимые). 
Более того, весьма вероятно, что без : 
акселератора игра просто откажется : 
работать. 

Как стандарт - игра по сети (до : 
8 чел.), модем и, скорее всего, : 
Іпіегпеі. Как итог - всеми фибрами : 
души надеемся, что Меіаі Раіідие : 
будет интересен не только любите- 
лям полигонного аниме. ^ ; 
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Компьютерные игры, основан¬ 
ные на графике и персонажах япон¬ 
ских аниме продолжают завоевы¬ 
вать позиции на западных рынках. 
В прошлом номере мы рассмотрели 
8Ьодо, который даже удостоился че¬ 
сти быть запечатленным на обложке. 
Еще один проект с огромными робо¬ 
тами на главных ролях вызревает 
в недрах компании Рзудпозіз. Только 
на этот раз это будет совсем даже не 
ЗБ Асііоп, а самая что ни на есть 
стратегия реального времени. 


Японский конструктор 

Сюжет игры придуман в лучших 
традициях сценаристов небольшого 
островного государства, что на вос¬ 
ток от Курил. Есть три разрабатыва¬ 
ющих полезные ресурсы корпора¬ 
ции, настолько огромных, что их да¬ 
же называют корпоративными на¬ 
циями. Естественно, они конкуриру¬ 
ют на фоне хлипкого невмешатель¬ 
ства в дела друг друга. Но тут вме¬ 
шивается человеческий фактор - по¬ 
являются три брата, которые неза¬ 
долго до возникновения на сцене об¬ 
наружили на некой планете НесіоіЬ 
источник мудрости исчезнувшей 
древней расы, с помощью которого 
родственнички научились делать ог¬ 
ромных роботов. Вот и делали бы се¬ 
бе, так нет - рассорились и разбежа¬ 
лись по противостоящим корпо-на- 
циям. В зависимости от того, сторону 
какого брата вы выберете для игры, 
соответствующим образом и будут 
развиваться дальнейшие события. 

Кое в чем Меіаі Раіідие напоми¬ 
нает типичного представителя се- 
































РКЕѴІЕѴѴ 


Етріге ЕагІІі 


Владимир Веселов 


| Жанр 

КТ5 

I Издатель 

Не объявлен 

| Разработчик 

Зіаіпіезз 5іееІ Зіобіоз 


Дога выхода лето-осень 1999 года 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Название ЗЕаіпіезз ЗЕееІ ЗЕшііоз 
пока еще ничего не говорит широкой 
игровой общественности, потому что 
эта компания не выпустила ни одной 
игры. И тем не менее, к ее первому 
проекту уже приковано пристальное 
внимание журналистов. В чем здесь 
фокус? В том, что основателем 888 
является ни кто иной, как Рик Гуд¬ 
мэн (Кіск Соосітап), тот самый, что 
был ведущим дизайнером Аде оЕ 
Етрігез. Зачем ему понадобилось 
создавать новую компанию, если 
в ЕпзетЫе ЗЕшііоз президентом был 
его родной брат, понять трудно. Воз¬ 
можно, человек впечатлился приме¬ 
ром самостоятельного Джона Роме¬ 
ро, а может быть, Рик в детстве час¬ 
тенько поколачивал своего братца, 
чего тот никак не может ему про¬ 
стить? Впрочем, это не столь важно - 
ведь нас интересует прежде всего 
разрабатываемая в 388 игра, не так 
ли? 



Творим Историю 

Почему на долю Аде оЕ 
Етрігез выпал такой оглуши¬ 
тельный успех? Графика - да, 
интересность - конечно, ори¬ 
гинальность - несомненно, 
но изюминка игры, на наш 
взгляд, заключается в ее 
историчности. Прошлое че¬ 
ловечества привлекает иг¬ 
роков не мень- 

космичес- 
кое буду¬ 
щее или 
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жизнь миров фэнтези. Эту идею 
исповедовали братья Гудмэны, 
создавая Аде оЕ Етрігез, ее сохра¬ 
нил в душе и взлелеял Рик. На¬ 
сколько достойную конкуренцию 
Аде оЕ Етрігез II сможет соста¬ 
вить Етріге ЕагЕЬ, неизвестно, 
но то, что 883 бьет в ту же ми¬ 
шень, что и ЕпзетЫе ЗЕшііоз - не¬ 
оспоримый факт. Впрочем, смот¬ 
рите сами. 

Итак, в основу концепции иг¬ 
ры положена история человечест¬ 
ва, причем летопись Етріге ЕагЕЬ 
начнется где-то так около 500 ты¬ 
сяч лет назад. Закончиться же иг¬ 
ра должна в 2500 году от Рождест¬ 
ва Христова. Охватить такой про¬ 
межуток времени непросто, по¬ 
этому он будет разделен на 12 
эпох. Пока не ясно, будут ли эти 
эпохи сменять друг друга в рам¬ 
ках одной игры, или же будут раз¬ 
ные сценарии для каждой эпохи. 
Поскольку Етріге ЕагЕЬ будет 
в геаі-Еіте, простой сменой вре¬ 
менной шкалы (как это было 
в СіѵіІігаЕіоп) тут не обойтись, так 
что, скорее всего, будет что-то по¬ 
добное смене эпох в Аде оЕ 
Етрігез. 

Создавая первую СіѵіІігаЕіоп, 
Сид Мейер начал отсчет истории 
с появления лидера (вождя) и созда¬ 
ния первого государства. Рик Гуд¬ 
мэн углубляется в историю гораздо 
дальше - примерно до того времени, 
когда человек научился использо¬ 
вать огонь. Не очень понятно, что 
предстоит делать игроку в столь 
древних эпохах, тем более что, ска¬ 
жем, человеческая речь появилась 
значительно позже. Скорее всего, 
начальный период развития челове¬ 
чества обозначен просто так, к све¬ 
дению. А игра, вероятно, начнется 
гораздо позже, со времени появле¬ 
ния первых государств. 

Предмет особой гордости разра¬ 
ботчиков составляет внутриигровая 
энциклопедия. В ней приводится 
практически полный перечень древ¬ 
них цивилизаций и дается их раз¬ 
вернутая характеристика. Надо по¬ 
лагать, что все их особенности, пре¬ 
имущества и недостатки будут учте¬ 
ны, так что, обдумывая, каким наро¬ 
дом руководить, игрок сможет об¬ 
легчить себе выбор с помощью об¬ 
ширной исторической справки. Ко¬ 
нечно же, маловероятно, что в эн¬ 
циклопедии будут приведены ре¬ 
альные исторические сведения о тех 


или иных народах, иначе кто же бу¬ 
дет играть за «слабые племена»? 
Обещана и возможность создания 
цивилизации по своему вкусу, что, 
честно говоря, совсем уже не лезет 
ни в какие исторические рамки. 

В пресс-релизе упоминаются 
развесистое технологическое дере¬ 
во, двенадцать различных природ¬ 
ных ресурсов, развитая система 
дипломатии и торговли и так далее. 
Компьютерное человечество будет 
развиваться на гигантских размеров 
случайно генерируемой карте. Ожи¬ 
дается потрясная 16-битная графи¬ 
ка и фотореалистичные ландшафты. 
Как это вошло в обычай при объяв¬ 
лении о начале трудов над новой иг¬ 
рой, разработчики говорят об отлич¬ 
ном АІ, который должен быть «прав¬ 
доподобным». Не забыт 

и МиІЕірІауег (обещается поддержка 
всех видов коммуникации, до 16 иг¬ 
роков). 

Информации по Етріге ЕагЕЬ, 
как видите, немного. Так что в даль¬ 
нейшем, если проект действительно 
окажется заслуживающим внима¬ 
ния, обязуемся сделать развернутое 
ргеѵіеш. А до тех пор - повременим 
и с критикой, и с преждевременны¬ 
ми восторгами. 
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\Ѵіпсіо\ѵ5-интерфейс, и это 
настораживает. Вволю на¬ 
смотревшись и отложив 
в сторону картинки, погру¬ 
жаемся в дебри пресс-ре- 


Есть такие проекты, начало ко¬ 
торых теряется, скажем так, в седой 
древности. Компания сообщает о на¬ 
чале разработки, обещает выпус¬ 
тить игру в такие-то сроки, а потом 
все затихает. Намеченные сроки ис¬ 
текают, про игру вроде бы все забы¬ 
ли, но тут сообщается новая дата вы¬ 
хода. Это может повторяться не¬ 
сколько раз, иногда игра все же по¬ 
является на рынке, а иногда и нет. 

Первый срок выхода Зіаг Иайопз 
намечался на сентябрь 1996 года. 
Потом его перенесли но лето 1997, 
первый квартал 1998, а вот теперь 
обещают сдать игру к Рождеству. 
Такая «долгостройная» тенденция 
кажется немного странной, если 
учесть, что ничего революционного, 
даже просто нового в игре, скорее 
всего, не будет. Впрочем, может 
быть именно в тривиальности проек¬ 
та и кроется причина его задержки? 
До сих пор авторы не удосужились 
слепить даже демо-версию, так что 
приходится судить только по пресс- 
релизам и скриншотам. Впрочем, 
этого вполне достаточно. 

Тише едешь - 

дальше будешь? 

Итак, фаг ИаПопБ, космическая 
стратегия по мотивам Мавіег о! 
Огіоп І/ІІ и Рах Ітрегіа. На скрин¬ 
шотах видны знакомые окошки ме¬ 
неджмента ресурсов, пара ланд¬ 
шафтов с застройками, графика на 
первый взгляд не хуже, чем во вто¬ 
ром МоО. Однако на паре скринов 
предательски просвечивает 



_ ▲▲▲ В начале игры в ваше 
распоряжение поступает планета, 
кое-какие строения на ней, космиче¬ 
ский флот и стартовая сумма денег. 
А предстоит вам исследовать галак¬ 
тику, осваивать новые планеты, за¬ 
вязывать знакомства с другими ци¬ 
вилизациями, заниматься научными 
изысканиями, торговать, воевать 
и так далее. Знакомо, не правда ли? 
Первые строки пресс-релиза под¬ 
тверждают впечатление о сходстве 
51аг Каііопз с МоО II. Кажется, при¬ 
чина столь неприятной задержки 
релиза становится ясна - очевидно, 
разработчики не желали, выпустив 
игру в 97 году, получить в лице МоО 
II и Ітрегіит Саіасііса мощных кон¬ 
курентов. Сейчас же, когда уже от¬ 
гремели страсти по 81аг \Ѵагв: 
КеЬеШоп и пронеслась мимо доста¬ 
точно спорная КететЬег Тотогголѵ, 
любители жанра ощущают извест¬ 
ный голод, - Зіаг Каііопз может 
прийтись даже и кстати. 

Однако пора бы привести неко¬ 
торые «характеристики» игры. Она 
может идти как в реальном времени, 
так и в походовом режиме, что, 
впрочем, может означать, что сама 
игра идет в геаі-ііте, а сражения 
в Іигп-Ъаяесі (или наоборот). Помимо 
вашей цивилизации будут сущест¬ 
вовать еще восемь, управляемых 
компьютером или другими игроками 
(по сети, через модем или Іпіегпеі). 
Не совсем ясно, можно ли будет иг¬ 
рать за другие расы или только за 
людей и будет ли возможность со¬ 
здавать собственные расы. Зато обе¬ 
щается возможность полного дизай¬ 
на кораблей, строе¬ 
ний (такого, кажет¬ 
ся, еще не было), 
разветвленное дере¬ 
во технологий и мно¬ 
жество ресурсов. 

Достаточно ба¬ 
нальна система уп¬ 
равления колония¬ 
ми. В каждой из них 
будут менеджеры, 
отвечающие за от¬ 
дельные участки ра¬ 
боты (науку, произ¬ 
водство, армию 
и т.д.), взаимодейст- 


ш 

РРЕѴІЕѴѴ 


Владимир Веселов 



вуя с которыми, вы поведете народ ; 
к процветанию. Каждая планета ; 
имеет одиннадцать характеристик : 

(в их число входит даже уровень ; 
шума в городах, правда, значение : 
подобной константы неясно), боль- і 
шинство из которых прямо или кос¬ 
венно поддаются контролю. Увязать 
все это достаточно сложно, так что : 
любителям ворочать экономикой бу- ; 
дет чем заняться. Предусмотрено : 
и улучшение климата на планетах, | 
причем, по идее, внешний вид их то- : 
же будет меняться. Блок торговли : 
и дипломатии также обещает быть і 
интересным. Торговать можно будет : 
ресурсами, готовой продукцией : 
и технологиями. Какие и с кем мож- : 
но будет заключать договора,- не : 
сказано, но зато есть упоминание ; 
про шпионаж и диверсии. 

Собственно, вышеизложенным ; 
и исчерпывается имеющаяся ин- ; 
формация по Зіаг Ыаііопз. Откро¬ 
венно говоря, никаких эмоциональ- 
ных всплесков пресс-релиз не вызы- : 
вает. В общем, если игра когда-ни- і 
будь, хотя бы и зимой 98-99, все же і 
появится на прилавках, - замена- ; 
тельно, а если не появится... мы ду- I 
маем, сильно обижен никто не будет. 

Кроме, разве что, владельцев 486-х 
машин. 

—- ~ ^ 
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Люблю, когда по названию игры 
і можно догадаться о ее содержании. 

; Читаем: “Гангстеры: Организованная 
: преступность”. Сразу ясно, что это не 
; аркадные автогонки, не авиасимуля- 
: тор и не файтинг. Попахивает страте- 
І гией. Мафиозной. 



Мафия бессмертна 

Двадцатые-тридцатые - эра Сухо¬ 
го Закона. В те времена преступный 
мир заколачивал бешеные бабки на 
бутлеггерстве (нелегальной торговле 
алкоголем); расцвет американской ма¬ 
фии приходится как раз на то время 
(во многом именно за счет Сухого За¬ 
кона). Несмотря на жуткий разгул 
преступности, всеобщую коррумпиро¬ 
ванность и экономический спад, есть, 
видно, что-то очень романтическое 
в той эпохе. Действие множества 
фильмов и книг происходит в эру Су¬ 
хого Закона, весьма притягателен об¬ 
раз лихого и стильного гангстера, вну¬ 
шающего страх и одновременно восхи¬ 
щение. Тема мафии сама по себе до¬ 
вольно интересна, в том числе и для 
игроков. 

Так, наверное; считают и разра¬ 
ботчики из английской команды 
НоШоизс Сгеаііопз, которые создали 
игру Сап§зІегз. Действие ее происхо¬ 
дит как раз в эти самые двадцатые, 
в местности, подозрительно напомина¬ 
ющей город-герой Чикаго. Игроку 
предлагается побыть боссом мафии. 
Отказаться сложно, не так ли? Так ли. 

Что делать? 

В основном деньги. Суть игры сво¬ 



дится к следующему: вы, поначалу 
лишь главарь маленькой и слабой бан¬ 
ды, посредством денег и людских ре¬ 
сурсов (иными словами, с помощью 
баксов и гангстеров) должны взять под 
свой мафиозный контроль город, 
не без остроумия названный Кеш 
Тешрегапсе (Новая Трезвенность), 
и стать королем тамошнего преступ¬ 
ного мира, подавив конкуренцию. По¬ 
следняя представлена в виде еще трех 
преступных группировок, преследую¬ 
щих те же цели. Соответственно, 
в тиШрІауег может играть до четырех 
человек. 

На практике все это реализовано 
следующим образом. Игра делится на 
две части - Оап§ Ог§апігег и ТЪе 
\Ѵогкіп§ ДѴеек. В первой вы, в частно¬ 
сти, отдаете приказы своим людям, 
читаете рапорты, газетные новости, 
смотрите статистику и настраиваете 
игровые опции. Потом нажимаете кно¬ 
почку «НН Ше зігееіз!», и начинается 
вторая часть, действие которой проис¬ 
ходит в реальном времени. Там вы 
в изометрической проекции наблюда¬ 
ете непосредственно сам город, смот¬ 
рите, как исполняются ваши приказы, 
и порой отменяете их или назначаете 
новые. Рабочая неделя состоит из пяти 
рабочих дней (что логично), которые 
в реальном времени занимают от од¬ 
ной до двадцати минут, в зависимости 
от выставленной скорости. 

Разбитая на рабочие недели игра 
идет единым потоком до победного 
конца (или поражения). Город произ¬ 
вольно генерируется с каждой новой 
игрой. Впрочем, в отдельных сценари¬ 
ях можно предопределить стартовые 


условия. 

Деньги из тумбочки 

Оапдзіегз - игра необычная и са¬ 
мобытная. Одно из ее самых больших 
достоинств - масштабность и богатство 

Взятие города под контроль, как 
уже упоминалось, осуществляется 
с помощью денег и людских ресурсов. 
В вашем распоряжении - широкий 
спектр разнообразной преступной де¬ 
ятельности, разновидности которой 
исчисляются десятками. Вдумайтесь. 
Десятками. Это впечатляет. В основ¬ 
ном эта преступная деятельность слу¬ 
жит прямым или косвенным способом 
добывания денег. 

Первый и основной вид дохода - 
вымогательство и последующий сбор 
дани. Город состоит из множества бло¬ 
ков, в каждом из которых может нахо¬ 
диться до восьми различных зданий - 
коммерческие предприятия или жи¬ 
лые дома. Вы отдаете приказ: убедить 
намеченного человека в том, что он че¬ 
ресчур богат для того, чтобы назы¬ 
ваться честным. Указываете террито¬ 
рию, назначаете количество мафиози 
для выполнения задания. Ваши ганг¬ 
стеры идут в указанное место и обра¬ 
щаются к подопытному со словами 
о том, что надо, мол, платить за “защи¬ 
ту”. Если тот соглашается (а он, как 
правило, соглашается, если только 
уже не под «крышей» другой мафии), 
то эта территория отныне считается 
вашей, и вы можете еженедельно 
стричь с него оговоренную сумму. 
Сумму эту можно уменьшать и увели¬ 
чивать, от чего будет зависеть уровень 























: враждебности к вам ваших данников. 

В 99-ти случаях из 100 деньги безро- 
: потно выплачивают. Для сбора надо 
І регулярно посылать людей, поскольку 
; сами “подзащитные”, как это ни пе- 
: чально, денег вам не принесут. 

Далее. Легальный бизнес. Вы мо- 
: жете купить практически любое пред- 
: приятие за определенную сумму, и оно 
; будет приносить вам законный доход. 

; Кроме того, легальный бизнес служит 
I прикрытием криминального. С вас бу- 
і дут взимать налоги, но есть возмож- 
: ность уклонения от них. На этом, если 
: помните, попался Капоне. 

Грабежи. При желании вы можете 
; грабить предприятия, добывая деньги 
; или товары. Грабить можно только чу- 
: жие или нейтральные учреждения, 

: своих данников грабить нельзя. 

Фальшивомонетничество. Само по 
: себе оно не приносит прибыли, но ва- 
і ши предприятия могут расплачивать- 
; ся фальшивыми деньгами, повышая 
: таким образом свою доходность 
: вплоть до +50%. К сдову, эффект, ана- 
; логичный фальшивомонетничеству, 

| можно получить от продажи крадено- 

Бутлеггерство. Для него нужны са- 
; могонные аппараты, которые произво- 
: дят сырье для ликера. Ликер, в свою 
: очередь, продается в нелегальных ба- 
і рах. 

Остальные преступления - подкуп 
: различных должностных лиц, а также 
: разнообразная деструктивная дея- 
: тельность - убийства, избиения, под- 
і жоги, взрывы и т.п. Тревожить покой 
: мирных граждан можно еще несколь¬ 
кими способами. Некоторые я упомяну 
ниже в этой статье, а некоторые пой¬ 
дут только в §иіс!е - дюже много их по- 

Симулятор братвы 

Слегка ознакомившись с первой 
; составляющей успеха, перейдем ко 
; второй - к людским ресурсам. 

Всего имеется три типа людей, мо- 
; гущих на вас работать: это гангстеры, 


бухгалтеры и адвокаты. Адвокаты за¬ 
нимаются всем, что связано с законом, 
подкупом высших должностных лиц 
и некоторыми другими делами. Бух¬ 
галтеры ведут счета, скрывают избы¬ 
ток нелегальной прибыли, помогают 
уклоняться от налогов и проверяют 
гангстеров, управляющих принадле¬ 
жащими вам предприятиями, на пред¬ 
мет сокрытия доходов. Основной же 
рабочей силой являются гангстеры. 

В начале игры под вашим началом 
может находиться от шести до десяти 
человек. Максимальное количество 
гангстеров теоретически не ограниче¬ 
но, но одновременно действовать мо¬ 
гут не больше восьмидесяти. 

Гангстеры обладают следующими 
характеристиками: интеллект, спо¬ 
собность к организации, способность 
к бизнесу, обращение с огнестрельным 
оружием, умение драться, обращение 
с холодным оружием, умение поджи¬ 
гать, обращение со взрывчаткой, спо¬ 
собность к устрашению, вождение, не¬ 
заметность. Гангстер, хорошо умею¬ 
щий драться, идеально подходит для 
избиения, могущий припугнуть кли¬ 
ента до частичной потери сознания - 
для устрашения и вымогательства, 
стреляющий, как Вильгельм Телль - 
для «громких» убийств, мастер ножа 
пригодится для «тихих», и т.д. Адвока¬ 
ты и бухгалтеры обладают только од¬ 
ной характеристикой - интеллектом. 
Им также можно дать машину, 
но нельзя дать оружие. 

Идем дальше. И встречаемся 
с первой интерфейсной особенностью 
Сап§зІегз, которая, должно быть, при¬ 
звана облегчить жизнь игроку, изба¬ 
вив его от ненужного «микроменедж¬ 
мента». На деле она жизнь игроку ос¬ 
ложняет, и довольно сильно. Я говорю 


Казалось бы, что может быть есте¬ 
ственнее - выбираем гангстера из спи¬ 
ска, говорим ему: «на, сынок, возьми 
вот эту пушечку, вот тебе ключи от 
машины, езжай туда-то и сделай то- 
то». Но нет. Так просто не выйдет - все 



гангстеры у нас приписаны к опреде¬ 
ленному заместителю, и без такой вот 
приписки действовать они не в состоя- 


Заместителей может быть не боль¬ 
ше восьми (это вам не вице-премье¬ 
ры), в команде каждого - от одного до 
десяти человек, считая его самого. 
В его распоряжении может находить¬ 
ся неограниченное количество автомо¬ 
билей трех типов, и оружия шести ти¬ 
пов. Хотя нет никакой нужды иметь 
больше десяти автомобилей и больше 
десяти стволов. 

Получив задание, заместитель вы¬ 
деляет для его выполнения человека, 
наиболее подходящего по характерис¬ 
тикам, основываясь, в свою очередь, 
на собственном интеллекте и способ¬ 
ности к организации. Однако вот беда - 
эти самые способности, даже самые 
высокие, постоянно заместителя под¬ 
водят. Он постоянно умудряется по¬ 
слать кого-нибудь не того. Вот пример: 
надо запугать не в меру информатив¬ 
ных газетчиков. В распоряжении ва¬ 
шего зама есть человек с «пятизвез¬ 
дочной» способностью к устрашению. 
Вывод, вроде, очевиден. Ан нет, начи¬ 
наем рабочую неделю и видим, что на 
задание пошел другой. Не такой 
страшный. Почему?! Что ж ты, братан, 
такой тупой-то, едрить твою налево?! 
Тайна веков. 

Но это еще ничего. В заданиях, 
требующих участия только одного че¬ 
ловека, вы все же можете назначить 
его собственноручно. Но зато доходит 
до абсурда в другом. Когда вы даете 
задание и назначаете количество че¬ 
ловек для его выполнения, на специ¬ 
альном счетчике показывается, сколь¬ 
ко времени это займет. Однако на деле 
ваши люди далеко не всегда реально 
успевают сделать то, что планировали. 
Очень часто, когда использовано все 
время команды, вы на следующей не¬ 
деле только и читаете, что рапорты 
«не успели». 

Как вы думаете, равняется ли эф¬ 
фективность работы десяти гангсте¬ 
ров, направленных вместе на сбор да¬ 
ни в квартале размером 10 на 10 бло¬ 
ков, работе десяти гангстеров, направ¬ 
ленных на то же задание поодиночке? 
Думаете, равняется? Неправильно ду- 

Я поясню. Задания даются нажа¬ 
тием специальной кнопочки, после че¬ 
го вам предлагается выбрать на карте 
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территорию для применения этого 
действия и количество людей для его 
выполнения. Вы обводите на карте 
большой квартал, где вы хотите, чтобы 
ваши люди собирали дань. Или вымо¬ 
гали. Или патрулировали. Это все дей¬ 
ствия, обычно происходящие на боль¬ 
ших территориях. Назначаете одного 
человека. После того, как вы попыта¬ 
лись подтвердить приказ, он говорит 
вам что-то вроде: “начальник, ты че, 
очумел? Я столько один не успею” - 
и показывает, сколько он сможет. Хо¬ 
рошо, выделяем пять человек. Те тоже 
говорят, что смогут, конечно, больше, 
чем один, но тоже не все. Еще лучше. 
Даем десять. Говорят, что успевают. 
Но на самом деле - нет. Реально - не 
успевают. Игрок теряет на этом время 
и, понимаешь, деньги. В теории, мы иг¬ 
раем за организованную преступ¬ 
ность, но организована она из рук вон 

Приходится собственноручно ука¬ 
зывать, чтобы один человек взял вот 
эту часть квартала, другой - другую, 
третий - третью и т.д. Тогда они рабо¬ 
тают более эффективно. Но в итоге 
вместо одного коллективного приказа 
приходится давать десять индивиду¬ 
альных. Кошмар! 

Далее. Нет никакой возможности 
насильно заставить гангстеров ис¬ 
пользовать машину. Худо-бедно они 
соображают брать ее, когда надо ехать 
куда-то далеко. Машина, конечно, 
средство не универсальное. Когда, 
к примеру, гангстер ходит от дома 
к дому, собирая дань, ему эта машина 
сто лет не нужна. Но если эти дома на¬ 
ходятся в отдаленном квартале? Одни 
почему-то берут машину, а другие - 
нет. Хотя есть, есть машины в распо¬ 
ряжении! Бери и пользуйся! Нет. Хо¬ 



рошо еще, что на ограбление у них 
хватает ума всегда ездить на автомо- 

Нельзя также указать, кому какое 
оружие брать. Хотя здесь-то они вроде 
ничего, соображают. Кто получше 
стреляет, тот себе пушечку получше 
берет. Всего видов оружия пять, плюс 
взрывчатка. Самым крутым почему-то 
является не бескорыстно любимый пу¬ 
лемет Томпсона по прозвищу “Іотшу 
§ип”, а два автоматических пистолета. 
Три куска баксов стоят, между про¬ 
чим! Самый дешевый и простой - ре¬ 
вольвер за сто. 

Автомобили имеются трех типов: 
обычный пассажирский, грузовик 
и скоростной. Все они, вероятно, Фор¬ 
ды, но конкретно марка не указана. 
Первый служит основным средством 
передвижения, грузовики необходимы 
для ограблений, а элитная скоростная 
тачка приобретается для «чисто кон¬ 
кретно крутых пальцовых братков» :). 
Что примечательно, количество чело¬ 
век, умещающееся в машину, не огра¬ 
ничено количеством мест. Я был нема¬ 
ло удивлен, увидев, как из красной 
скоростной машины, судя по всему, 
двухместной, вылезло десять человек! 
И все - в добром здравии! 

Гангстерам надо еженедельно пла¬ 
тить, причем лучше столько, сколько 
они просят, не меньше. А то они оби¬ 
дятся и уйдут. Если всех ваших высо¬ 
кооплачиваемых бандитов убьют, вы 
проиграли. 


Гроссбух - грозное орудие 

Первая часть игры, Сап§ 
Ог§апігег, стильно реализован в виде 
здоровой бухгалтерской книги, лежа¬ 
щей на столе, заваленном всякими ме¬ 
лочами. В нем восемь страниц, среди 
которых следующие. 

Карта. Сильная вещь, хотя и не без 
недостатков. Карта существует в двух 
степенях подробности - сііу ріап 
и гооНор ѵіеіѵ. Про каждое здание 
можно посмотреть данные о его еже¬ 
недельной прибыли, стоимости, охра- 
няемости, доходности, имени владель¬ 
ца и сумме платы за «крышу», если 
владелец ее кому-нибудь платит. Вся 
вышеперечисленная информация по¬ 
дается в отдельно открывающемся 
и закрывающемся окошке и доступна 
только в случае, если в здании побы¬ 
вал кто-то из ваших людей, неважно 
с какой целью. А так доступны только 
данные о том, насколько прибыльным 
выглядит бизнес. Для разведки есть 
специальный приказ - исследовать. 
Порой бывает полезно разведать, что 
да как, прежде чем лезть с вымога¬ 
тельством. Если вы наедете на хорошо 
охраняемый бизнес, вашего человека 
могут слегка порешить. 

На карте можно посмотреть дан¬ 
ные о степени враждебности к вам на¬ 
селения, уровне охраняемости терри¬ 
тории, стоимости- земли; можно вы¬ 
брать из списка любой вид бизнеса для 
выделения на карте, но вот почему-то 
возможности поочередно центриро¬ 


вать карту на выделенных блоках нет. 
Также на карте никак нельзя отобра¬ 
зить степень доходности бизнеса, что 
очень достает, особенно когда хочешь 
прикупить какое-нибудь предприя¬ 
тие. Приходится методом тыка выяс¬ 
нять, где какой доход и какова его про¬ 
порция к стоимости предприятия. 
Очень неудобно. 

Раздел статистики позволяет вам 
сравнить с конкурентами свои дости¬ 
жения в области влияния на город, ко¬ 
личества денег, контролируемой тер¬ 
ритории, людей, их лояльности по от¬ 
ношению к вам, и в других областях. 
В газетном разделе можно прочитать 
новости о событиях прошедшей неде¬ 
ли, но большей частью они малоин¬ 
формативны. 

Раздел дипломатии дает возмож¬ 
ность устанавливать различные дип¬ 
ломатические отношения с тремя ос¬ 
тальными мафиозными кланами - со¬ 
юз, мир, прекращение огня, агрессия, 
война. Там же можно купить инфор¬ 
мацию о вражеских гангстерах, посмо¬ 
треть список своих людей и список из¬ 
вестных вам людей противников. 

Основная же рабочая страница - 
страница заместителей. Именно там 
вы отдаете приказы вашим людям, чи¬ 
таете их рапорты, назначаете людей 
в разные команды, оснащаете оружи¬ 
ем, транспортом и делаете все осталь- 

Из визуальных достоинств 
Огдапігег’а следует отметить, что 
у каждого гангстера, да и вообще 
у всех людей в городе есть свои имена, 
фамилии (у гангстеров еще и кликухи 
имеются) и более-менее уникальные 
лица. Таких «душ» в городе около 5000. 
Вы способны запомнить столько имен? 
Я - нет. Когда количество ваших лю¬ 
дей переваливает за три десятка, по¬ 
мнишь только ну уж очень выдающих- 

Кнопочки приказов и друтох на¬ 
значений достаточно велики, чтобы по 
ним можно было без особого труда по¬ 
пасть мышкой; есть всплывающий 
Ьеір и встроенная подсказка. 

В целом про интерфейс Оап§ 
Ог§апігег’а можно сказать, что он до¬ 
статочно логичен и функционален, 
но обладает рядом досадных недостат¬ 
ков. Сами по себе они не фатальны, од¬ 
нако необходимость постоянно сквозь 
них продираться очень достает. Боль¬ 
шую часть игрового времени прово¬ 
дишь за рутинными операциями, ко¬ 
торые не были бы необходимы, кабы 
не эти недоработки. 

Трезвенность до добра не 

доводит 

Вторая часть игры, ТЬе АѴогкіп§ 
\Ѵеек, графически выглядит значи¬ 
тельно более впечатляюще. Как уже 
упоминалось, город отображен в изо¬ 
метрии. По тротуарам ходят пешехо¬ 
ды, по улицам ездят трамваи и авто¬ 
мобили. Это все спрайты, естественно, 
но выглядят они очень приятно. Моде¬ 
лей людей очень много, они отлично 
анимированы и обладают большим ко- 
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личеством разнообразных движений. 
Машины, правда, выглядят похуже, 
и ездят как-то неестественно. 

Извечная проблема изометрии - 
ландшафт, загораживающий происхо¬ 
дящее - решена довольно оригинально 
в свете конкретной обстановки. Это я 
к тому, что когда в НРС- стены исчеза¬ 
ют или становятся прозрачными, что¬ 
бы можно было видеть героя, это вос¬ 
принимается как должное. 
В Оап§5Іегз здания, чтобы не загора¬ 
живать людей, на ходу «разбирают¬ 
ся». Это сложновато объяснить... суть 
в том, что верхние этажи убираются, 
при этом видно содержание средних 
этажей и подвалов. Поначалу это нео¬ 
бычно и даже немного пугающе. Потом 
привыкаешь и не обращаешь внима¬ 
ния. В любом случае эту опцию можно 
отключить - тогда город выглядит 
правдоподобнее, но не видно, что про¬ 
исходит на улицах. 

Город богат деталями. Много раз¬ 
личных типов зданий, периодически 
встречаются деревья, пролетают 
стайки голубей. Звуковое пространст¬ 
во насыщено шумом проезжающих 
автомобилей, топотом ног, чириканьем 
и прочими городскими шумами. Когда 
на экране видно здание, в котором что- 
то происходит, вы слышите звуки про¬ 
исходящего. 

Что меня особенно порадовало, так 
это то, что когда ваши гангстеры эки¬ 
пированы оружием большого размера 
(пулеметы, карабины, дробовики), они 
его носят в скрипичных футлярах или 
здоровых портфелях. А когда надо 
стрелять, неторопливо так его достают 
и открывают огонь. 

В общем и целом, графика 
Оап§БІегз сделана на высоком уровне. 
Есть лишь единственное «но». Это то¬ 
же непросто объяснить... В общем, со¬ 
здается впечатление, может, от слиш¬ 
ком ровной освещенности... Город ка¬ 
кой-то очень серый. Неба не видно, 
но кажется, что день пасмурный. По¬ 
чему-то у меня он вызывал ассоциа¬ 
ции то ли с выходом из запоя, то ли ко¬ 
дировкой от алкоголизма... :) 

Про интерфейс. В рабочей неделе 
доступна карта. У вас также есть воз¬ 
можность «отлавливать» гангстеров, 
которые вышли на задание и отменять 
их приказы или давать им прямо по 
ходу новые - так можно приказать 
убить кого-то (убивать можно только 
полицейских и других гангстеров), из¬ 
бить (аналогично), следить и просто 
идти в указанное место. 

Периодически вам поступают ра¬ 
порты, разделенные на четыре катего¬ 
рии. После получения сообщения у вас 
есть возможность отцентрировать эк¬ 
ран или карту на месту события, 
но масюсенькая кнопочка центрирова¬ 
ния и отсутствие хоткея под это дело 
затрудняют оперативное реагирова¬ 
ние - когда вы туда, наконец, добирае¬ 
тесь, всех уже убили и самое интерес¬ 
ное пропущено. 

Положение немного спасают 
окошки слежения. Все гангстеры, вы¬ 
полняющие задания, отображены 



в специальном списке, где их можно 
сортировать по именам или по выпол¬ 
няемым заданиям. Щелкнув на любом 
из них, вы можете открыть специаль¬ 
ное окошко, которое все время будет 
показывать этого человека. Такие 
окошки можно также открывать для 
любого человека, которого поймаете на 

Уникальные лица в рабочей неде¬ 
ле не отображаются, от имени-клику- 
хи-фамилии остается только фамилия 
и заглавная буква имени. Что очень 
мешает опознать и выбрать нужного 
гангстера. Можно видеть, какое ору¬ 
жие несет ваш человек (в табличке 
с именем), но никак нельзя увидеть его 
характеристики. Это совсем плохо. 
Во время перестрелки, к примеру, 
не знаешь, кого послать на подмогу, 
кого спасать, кем жертвовать... По фа¬ 
милиям всех не упомнишь. Слегка, 
правда, утешает то, что каждую неде¬ 
лю ваши люди переодеваются... Э-э-э 
(я только сейчас вдумался, что это оз¬ 
начает)-. Скажем, выглядят по-ново¬ 
му. Вот. Радуйтесь. 

Еще одна довольно большая про¬ 
блема рабочей недели: в городе очень 
трудно ориентироваться. Каждая ули¬ 
ца имеет свое название, но от этого не 
легче - так или иначе, но они все похо¬ 
жи друг на друга. Не идентичны, 
но похожи. Центрируя вид на каких-то 
событиях, совершенно теряешь пред¬ 
ставление о том, где конкретно это все 
находится. Нажатием пробела вы мо¬ 
жете быстро переключаться со зігееі 
ѵіеѵѵ (полный вид) на гооНор ѵіеѵѵ, 
но и масштаба гооПор ѵіеѵѵ не хватает 
для того, чтобы сразу определить мес¬ 
то - город-то здоровенный. А быстро 
переключиться с сііу ріап на зігееі 
ѵіеѵѵ нельзя. Можно медленно. Но это 
долго объяснять... 

Беда, короче, там с ориентирова¬ 
нием. Вообще же рабочая неделя стра¬ 
дает недостатком активного действия. 
Вам очень мало приходится реально 
чем-то управлять, а когда приходится, 
неудобства управления осознаются 


игроком еще острее. Создается впе¬ 
чатление, что эта часть игры немного 
декоративна. В большинстве случаев, 
особенно когда нет гангстерской вой¬ 
ны, рабочая неделя просто проматы¬ 
вается за одну минуту. Неправильно 

Есть в игре еще и музыка. Она хо¬ 
рошая, только ее мало, и работает она 
как-то странно. Другой диск поставить 
нельзя, потому что игра дерется с СЭ 
ріауег’ом, музыку можно играть разве 
что прямо с СЦ-КОМ’а, если там есть 
кнопочка ріау. 


Век воли не видать! 

Вынесем окончательный вердикт. 
Игра, с одной стороны, масштабна. 
Оригинальна. Местами прикольна. 
В целом - хороша. С другой стороны, 
игра слегка рутинна, достаточно 
скверно управляется и в нее довольно 
трудно «въехать». 

С одной стороны, атмосфера двад¬ 
цатых и общий стиль выдержан точно. 
С другой - он получился какой-то сов¬ 
сем не романтический и очень буднич¬ 
ный. С одной стороны, играть интерес¬ 
но. С другой стороны, я за этой игрой 
ночей не проводил. Это плохой при¬ 
знак. С одной стороны - увлекательно. 
С другой - быстро надоедает. 

В общем, знаете что - решайте са¬ 
ми, какая сторона для вас больше зна¬ 
чит. Я не могу предсказать, понравят¬ 
ся вам Оапдзіегз или нет. Может, вы 
будете в восторге, а может, будете ра¬ 
зочарованы. Но попробовать опреде¬ 
ленно стоит. 


Игровой интерес 



Графика 

НЯ 


Звук и музыка 
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і ога штаь 

МуІИ 2: $оиІЫідМег 


Гога Штангенциркуль 



друга, как две капли воды. И неуди¬ 
вительно - одного взгляда на скрины 
было достаточно, чтобы понять - кар¬ 
динальных изменений можно не 
ждать. Графический движок остался 
тем же, по карте бегали все те же 
спрайтовые воины и шныряли мелкие 
дварфы. В общем, налицо были все 
признаки очередного асМ-оп’а, кото¬ 
рый, в целях повышения продаж, был 
переименован во вторую часть. После 
пяти минут игры я понял, что жестоко 
ошибался. Аскі-оп’ом здесь и не пах¬ 
ло. Это был великолепный сиквел ве- 

Ничто не ново под луной 

История МуіЬ 2: 8ои1Ъ1і§Мег по¬ 
вествует нам о событиях, произошед¬ 
ших во вселенной МуіЬ после оконча¬ 
ния великой войны между силами До¬ 
бра и Зла. И хотя победа оказалась на 
нашей (вашей) стороне, и великий 
чернокнижник повелитель мертвых 
Балор был повержен, а его голову за¬ 
швырнули в кратер вулкана, одному 
из приспешников Лорда удалось вы¬ 
жить. И теперь 8ои1Ыі|;Ыег собирает 
под свои знамена новые полчища 
мертвых, с тем, чтобы раз и навсегда 
расправиться с силами Добра, захва¬ 
тить власть над миром и стать един¬ 
ственным Павшим Лордом. 

Как видите, сюжет не отличается 
оригинальностью, но в жанре страте¬ 
гий это далеко не самое главное. 
А главное - тактическая модель уп¬ 
равления отрядом, где каждый воин 
на счету, а направление всей тусовки 
в безрассудную атаку неминуемо 
приводит к бесславному поражению. 
МуіЬ - одна из немногих игр, где игро¬ 
ку приходится до мелочей продумы- 


| Жанр 

тактическая КТ5 | 

| Издатель 

Вопдіе Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

Вопдіе Іпіегасііѵе 

Требуется 

Репіішп 133, 32 МЬ ВАМ 

Рекомендуется 

64 МЬ РАМ, ЭЗР 

МііНірІауег 

ЭігесіРІау 


Зачем пытаться улучшить совер¬ 
шенную вещь? Зачем добавлять все¬ 
возможные навороты к и без того на¬ 
вороченной и сбалансированной на 
все 100% игровой среде? Ведь неда¬ 
ром говорят: “Хотели, как лучше, 
а получилось, как всегда”. Ведь ум¬ 
ный человек вывел сию истину. А ис¬ 
тины для того и существуют, чтобы 
к ним прислушиваться. Собственно, 
разработчики МуіЬ 2, сиквела самой 
популярной тактической НТЗ 1997 го¬ 
да, не стали изобретать велосипед 
и придумывать нововведения на пус¬ 
том месте, а пошли по проторенной 
дорожке самоклонирования, перво¬ 
проходцами которой являлись еще 
незабвенные Вііггагсі и 1Уе5І\ѵоосі. 
Весь секрет успеха заключается 
в том, чтобы сделать нечто неорди- 


вать стратегию атаки, учитывать ре¬ 
льеф местности и уровень опытности 
воинов. Немногие представители 
стратегического жанра могут этим 
похвастаться, навскидку вспоминает¬ 
ся разве что незабвенный 
ІѴагЬаттег. 

В этом плане МуіЬ 2 не сильно от¬ 
личается от своего предшественника. 
У вас все так же есть небольшой от¬ 
ряд воинов, поступающих в ваше рас¬ 
поряжение в начале миссии, с кото¬ 
рым вам предстоит выполнять по¬ 
ставленную цель. Ни базы, ни строи¬ 
тельных сооружений, ни какого-либо 
другого способа пополнить числен¬ 
ность армии не предусмотрено. При¬ 
ходиться рассчитывать на то, что 
есть, и использовать не грубое пре¬ 
восходство в силе, а оплошности вра¬ 
га и собственные стратегические на¬ 
выки. Да, кстати, враг все так же не¬ 
проходимо туп. Чего еще можно было 
ожидать от оживших зомби и прочих 
порождений нечисти. Зато ваши вой¬ 
ска ведут себя не в пример умнее. На¬ 
пример, если в первой части воины, 
только завидев врага, бросались сло¬ 
мя голову в самую гущу битвы, а сза¬ 
ди их поливали “дружелюбным” дож¬ 
дем стрел свои же собственные луч¬ 
ники, то теперь наблюдаются некото¬ 
рые изменения, причем в лучшую 
сторону. Если существует вероят¬ 
ность, что при атаке стреляющий 
юнит заденет своего союзника, то он 
атаковать не будет, а подождет, пока 
собрат по оружию отойдет на безо¬ 
пасное расстояние. 

Баланс сил остался прежним. 
То есть, у каждого юнита четко выра¬ 
жены его сильные и слабые стороны. 
Воин, к примеру, быстро махает ме- 


нарное, занять открытую нишу. А 
том можно почивать на лаврах 
да в год 
чуть-чуть получше, покрасивее. 1 
полигонов добавил 
красивее подрисовал 
вую сюжетную завязку, добавил под 
держку последних примочек компью 
терной индустрии - и пожалуйста 
кушайте товарищи игроки. Жрите 
пока дают, а то вообще не во что будеі 

В последнее время стал я непро¬ 
ходимым скептиком и пессимистом 
И именно такие мысли витали 
голове после появления перво 
мальски ценной информации 
вящейся к выходу МуіЬ 2. Перед гла¬ 
зами пронеслась цепочка С&С-Соѵег 
Орегаііопз-Кесі Аіегі-Соипіегзігіке 
звенья которой были похожи друг 
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чом и за каких-то пять секунд в капу¬ 
сту изрубит любого зомби. Но пока до¬ 
бежит до ДѴіІсЬ, сам превратится 
в горку пепла. Лучники, с другой сто¬ 
роны, изрешетят стрелами любого, 
но если их застать врасплох... Лук - 
плохое оружие в ближнем бою. Благо¬ 
даря соблюдению баланса сил исчеза¬ 
ет возможность грубой атаки, пооди¬ 
ночке любой из ваших вояк - полный 
ноль, а вот все вместе они уже кое-что 
могут. 

Несколько косметических 

доработок - и все... 

Пожалуй, одним из основных не¬ 
достатков оригинального МуШ был 
чрезвычайно сложный интерфейс. 
Ведь в первой части игры для управ¬ 
ления непосредственно игровым про¬ 
цессом использовалось около 30 кла¬ 
виш. Причем именно клавиш, произ¬ 
вести те же действия, не прибегая 
к помощи клавиатуры, было невоз¬ 
можно. Во второй части разработчики 
учли этот недочет и вынесли все ос¬ 
новные команды на экран, тем самым 
упростив жизнь сторонникам мыши¬ 
ного интерфейса. Теперь вам не при¬ 
дется в пылу боя соображать, какой 
клавишей вызывается то или иное по¬ 
строение, либо искать в потемках (не¬ 
которые, знаете ли, ночью играют) 
клавишу специальной способности 

Само собой, появились новые 
юниты (а как же без них?). Правда, 
только у вас, силы тьмы, видать, 

■ предпочитают рассчитывать на про¬ 
веренных в первой части гхолов, зом- 

і би и гоблинов. Им даже пришлось 
і расстаться со своим гигантом Тгомд 
і который перебежал под знамена Доб- 
і ра и заменил собой ушедших на покой 
: Лесных Гигантов. Дварфы за шесть- 
і десят лет, сокрытых во мраке таинст- 

■ венности, таки умудрились изобрести 
: пушку. Обмыв изобретение, болыпин- 
; ством голосов было решено создать 
: специальный отряд пушкарей. Так 
; что не удивляйтесь, если заметите та- 
; кого “стрелка” - ходит он медленно, 
; зато стреляет на ту сторону света. 

В первой части МуШ присутство- 
: вали некоторые элементы НРС, а во 
: второй их количество удвоилось. Вои- 
; ны все так же переходят с вами из од- 
I ного сражения в другое, набирая при 
I этом очки опыта и повышая свои ха¬ 


рактеристики. Теперь с увеличением 
уровня появляются новые способнос¬ 
ти - увеличивается скорость и т.п. На¬ 
пример, лучники получают возмож¬ 
ность стрелять огненными стрелами 
и поджигать бомбы дварфов. Опреде¬ 
ленные типы воинов научились ле¬ 
чить своих собратьев по оружию. 
По ходу развития сюжета вам также 
встретится множество героев, таких, 
как король Алрик, знакомый еще по 
первой части. 

Кстати, о сюжете. В сиквеле 24 
миссии и пять уровней сложности, 
причем одна и та же миссия на раз¬ 
ных уровнях сложности проходится 
абсолютно по-разному. Значительно 
улучшилась сама структура заданий. 
У игрока создается ощущение, что он 
читает увлекательную историческую 
книгу с закрученным сюжетом, где 
совершенно невозможно предугадать, 
что будет в следующей главе. Нет, сю¬ 
жетная линия - на твердую пятерку, 
однозначно. 

Однозначно также утверждение 
“Звук создает эффект присутствия”. 
Музыкальные композиции (огорчает 
их отсутствие в процессе прохожде¬ 
ния этапа) сделаны на “отлично”, 
а звуковой движок поддерживает все 
популярные ЗБ-АисИо чипсеты, 
включая технологии ЕАХ и Аигеаі 
ЗБ. 

И о МиШрІауег. Он присутствует 
во всех своих воплощениях - игра по 
модему, по сети, через Интернет и да¬ 
же на специальном сервере Випфе 
Иеі. Опять же, во второй части появи¬ 
лась куча мелких доработок, как то: 
возможность заключать и разрывать 
альянсы во время игры, управлять 
дружественными юнитами и т.п. 
Только вот для входа на сервер по¬ 
требуется уникальный регистрацион¬ 
ный ключ, так что все обладатели пи¬ 
ратских копий отдыхают. 

Разработчики также незначи¬ 
тельно доработали графический дви¬ 
жок. И хотя это все те же “спрайты на 
полигонном полотне”, за счет увели¬ 
чения числа поверхностей при фор¬ 
мировании ландшафта смотрится все 
намного пристойнее и реалистичнее. 
А спецэффекты сделаны действи¬ 
тельно мастерски. Ни в одной игре 
еще не встречалось такого красивого 
тумана и дождя. Когда вы ведете сво¬ 
их воинов через кладбище, с неба 
льет, как из ведра, и вы са¬ 
ми начинаете зябко поежи¬ 
ваться - настолько реалис¬ 
тична картина. Изумитель- 
сделаны взрывы - с не¬ 
которой долей зверства 
большим количеством 
крови и мяса :-). Ніпі: сердо¬ 
больные мамаши, не пропу¬ 
стите опцию Віоосі Ьоск. Да, 
напоследок: появилась 
БЗБ. Точка. 

улучшился 
’ровой ландшафт. Появи¬ 
лись крепости, за стенами 


которых можно укрываться от вра- : 
жеского огня. Улучшился алгоритм ; 
масштабирования карты, добавилась : 
возможность указывать цель юнитам і 
непосредственно в окошке миникар- і 
ты - так, все по мелочам. Глобальных : 
изменений не наблюдается. Но это да- ; 
же к лучшему. Разработчикам уда- ; 
лось сохранить атмосферу настоящей ; 
битвы не на жизнь, а на смерть, пере- ; 
нести с минимальным количеством ; 
модификаций всю логику игры, тем ; 
самым сохранив §атер1ау на уровне I 
первой части. Что еще надо настоя- ; 
щему любителю стратегий? 
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ЗІагсгаП: ВгооЛ №г 


|Жаир 
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| Издатель 

ВІІггагсІ Іпіегасііѵе 

1 Разработчик 

ВІіггагсІ Іпіегасііѵе 
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Репііцт 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііит 133, 32 МЬ РАМ 

МЫгірІауег 

ОігесіРІау, ВаііІеЫеі 


Имя Вііххагсі знакомо любому ува¬ 
жающему себя стратегу. А утвержде¬ 
ние, что ЗіагсгаЙ знают все, можно 
считать верным на 99%. Потому как 
с момента его выхода не появилось 
еще не одной стратегии, по сумме по¬ 
казателей сюжет + баланс + игра- 
бельность превосходившей творение 
Вііхгагсі. Хорошие идеи еще никогда 
зазря не пропадали. С момента появ¬ 
ления ЗіагсгаЙ вышло уже два раз¬ 
личных асШ-оп’а, к сожалению, весь¬ 
ма низкого качества (все, на что мог 



рассчитывать игрок, это несколько но¬ 
вых миссий плюс какая-то невразуми¬ 
тельная басня, подаваемая в качестве 
сюжета). ВПггагй, видать, достало, что 
некие недалекие программисты позо¬ 
рят ее светлое имя, а ненаглядным фа¬ 
натам их космической стратегии при¬ 
ходится копаться в некоей субстан¬ 
ции, гордо именуемой “самые рульные 
супер-пупер миссии (ТМ)” И воззвала 
фирма к своим креативщикам, и ска¬ 
зала им: “Творите! (шепотом: только, 
ребят, не надо чего-то нового городить, 
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так, парочку юнитов и несколько ин¬ 
терфейс доработать) И сюжет чтобы 
был классный!”. И появился а<М-оп, 
Вгоосі ѴѴаг’ом названный. И возлико¬ 
вали фанаты, потому как настал на их 
улице праздник настоящий. Вііггапі - 
она ведь недаром заслужила имя со¬ 
здателя гениальнейших НТ8. Теперь 
ей смело можно присвоить титул - со¬ 
здатель лучших айй-оп’ов. 

Сюжетная линия Вгоосі ЧУагн по¬ 
вествует о событиях, произошедших 
во вселенной ЗіагсгаЙ после того, как 
герой Таззасіаг, повторив подвиг капи¬ 
тана Гастелло, взял на таран 
Оѵегтіпсі зергов. Родная планета про- 
тоссов, Аіиг, покоится в руинах, по по¬ 
верхности носятся лишь полчища не¬ 
управляемых Зергов, нападающих на 
все, что движется. Оставшиеся 30% 
коренного населения спасаются от 
верной гибели бегством, переселяясь 
на мир когда-то изгнанных с Аіиг Багк 
Тетріагз. Тут вы и получаете управ¬ 
ление в свои руки, спасая Ргоіозз’ов, 
затем под командованием генерала 
БиОаИе пытаетесь захватить Теггап 
Оотіпіоп и уничтожить императора 
Меп§зк I. А “на десерт” необходимо, 
ведя полчища Сары Керриган, объе¬ 
динить разрозненных 2ег§’ов. 

Новая сторона силы 

Какой же асісі-оп без новых юни¬ 
тов? Именно они, такие все из себя 
красивые и крутые, заставляют зано¬ 
во перепроверять все старые страте¬ 
гические ходы. Рассмотрим дополне¬ 
ния “зверинца” поподробнее. 

Теггап получили в свое распоря¬ 
жение медика и валькирию. С первым 
(или, если быть предельно точным, 
первой) все понятно - габариты 90-60- 
90, приятная блон... тьфу! Виноват, 


оговорился, попробуем заново. Итак, 
лечит все, что находится в пределах 
досягаемости, может лечится (а не чи¬ 
ниться) сама и не летает. Может пре¬ 
парировать также союзных 2ег§ 
и Ргоіозз. В результате даже при до¬ 
вольно неслабо “пожеванной” обороне 
абсолютно все юниты можно вернуть 
обратно в первозданное состояние - 
как будто никто и не нападал. В нача¬ 
ле игры при поддержке медиков кос¬ 
мическая пехота становятся непроби¬ 
ваемой силой, а с изобретением 
Зіітрак - превращается в просто хо¬ 
дячий ужас. Кроме того, девушки здо¬ 
рово помогут вам на более поздних 
стадиях игры своими заклинаниями 
Кезіогаііоп и Оріісаі Иаге. Первое 
снимает любое вредоносное заклина¬ 
ние, кроме Зіаііз ГіеІсГа, а второе - 
уменьшает радиус обзора ослепленно¬ 
го юнита до одной клетки. 
Для Оиагсііапз и Тапк$, мощь которых 
основана именно на дальности стрель¬ 
бы, медики - кошмар на улице Вязов. 

Валькирия - юнит, предназначен¬ 
ный для массового отстрела 
Миіаіізк’ов и вообще всего летающего, 
стреляет за раз шестью ракетами, от¬ 
нимающими по 6 Ші РоіпГов. Правда, 
реальную пользу приносят только 
группами, штук по пять-шесть, так 
как ракеты обладают тенденцией про¬ 
махиваться. Вкупе с дополнительным 
ир§гасіе'ом ракет СоІіаіЬ’а заставит 
ВВС противника сильно думать - на¬ 
падать или дать работу наземным вой¬ 
скам: пусть ломают копья о танки 
и бункеры. 

Ргоіозз, в отличие от остальных 
рас, получили сразу три новых боевых 
единицы - Багк Тетріаг, Иагк АгсЬоп 

С Багк Тетріаг’ами мы знакомы 
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еще по оригинальному Зіагсгаіі - 
встречались в ряде миссий в качестве 
изначально выделяемых юнитов либо 
сражались на стороне противника. По¬ 
строить себе это удовольствие было из 
области ипгеаі асііоп.. Теперь же Багк 
Тетріаг всегда под рукой. Всегда не¬ 
видим, да и сила атаки 40 заставляет 
считаться с этими ребятами и строить 
побольше Оеіесіог’ов. 

Багк АгсЬоп получается при слия¬ 
нии двух Эагк Тетріаг’ов. Не атакует 
вообще, но вот заклинаний - куча. 
Из трех штук. Первое отнимает здоро¬ 
вье у магов, второе парализует “жи¬ 
вые” наземные юниты противника, 
а третье переманивает врага (и техни¬ 
ку тоже) на вашу сторону - причем 
дейтвует и на технику. Получается 
интересно - можно захватить рабочего 
и строить здания другой расы. Так что 
если к вам прилетели ВаІІезНір’ы, 
Сиагйіап’ы и Сгшзег’ы под защитой 
АгЪіІег’а, не стоит сразу кричать: 
“Читер, читер!”. 

Последний юнит - воздушный. Об¬ 
ладает магией Оезігисііоп ѴѴеЬ, схо¬ 


жей с магией ОеШег’а 8\ѵагт. Оказав¬ 
шись в “сети”, все юниты перестают 
стрелять; кроме того, не действует 
оружие ближнего боя. Против оборо¬ 
нительных башен и бункеров - то, что 
доктор прописал. Как силовое оружие 
- только в больших количествах. Один 
на один не рекомендуется из-за сла¬ 
бой брони. 

2ег§ обзавелся Ьигкег’ом 
и ОеШег’ом. Первый - мутирует из 
Нусігаіізк’а, как Сиагсііап из 
Миіаіізк’а. Атакует только будучи за¬ 
копанным, вследствие чего представ¬ 
ляет отличный противовес невидимо¬ 
му Багк Тешріаг’у. В общем и целом, 
приучает врага вовсю использовать 
Веіесіог’ы. В противном случае вы 
выигрываете в 95 процентах из 100. 

БеШег - еще одна мутация 
Миіаіізк’а,. Стреляет только по воз¬ 
душным целям, но очень мощно. К то¬ 
му же атакованный юнит стреляет ре- 


История триумвирата 

В сравнении с сюжетом Вгоосі 




АѴагз закрученная история Зіагсгаіі 
смотрится, как блеклая черно-белая 
фотография. Значительно улучши¬ 
лись миссии в зіпферіауег’е. Что осо¬ 
бенно приятно, при первом появлении 
юнита происходит автоматическая де¬ 
монстрация его возможностей. Зада¬ 
ния стали разнообразнее - иногда вас 
забрасывают прямо в огонь сражений 
и вам приходится выбирать, к какой 
из к сторон присоединиться. 
Или представьте себе задание - необ¬ 
ходимо разрушить либо Мисіеаг Зііо, 
либо РЬузісз ЬаЬ. В зависимости от то¬ 
го, что вы разрушили, в следующей 
миссии вас будут тревожить либо 
ВаШезЫр’ы, либо ОЬозі’ы с “ядрены¬ 
ми” бомбами. Свежо, однако! Миссии, 
в которых нельзя ничего строить, ос¬ 
тались, но стали более насыщены со¬ 
бытиями и всяческими сюжетными 
неожиданностями. В общем, начав 
проходить кампанию, вы отрываетесь 
от компьютера только на следующее 
утро, когда управлять полчищами 
уже не в состоянии по причине слипа¬ 
ющихся от бессонницы глаз и выпада¬ 
ющего из рук мыша. И напоследок са¬ 
мое главное: компьютер, как это не 
странно звучит, стал умнее. Теперь 
вам уже не удастся, отбив первую ата¬ 
ку и построив оборону, сидеть и ниче¬ 
го ни делать. Да и такого понятия, как 
непрошибаемая оборона, благодаря 
появлению новых юнитов и измене¬ 
нию баланса сил больше не существу¬ 
ет. Играть стало лучше, играть стало 
интересней, играть стало веселее 
(И.В.АІгіск)! 

Вгоосі \Ѵаг удался на славу. Хоро¬ 
ший 5Іп§1е надолго займет игрока, 
а сбалансированность рас создает но¬ 
вую почву для разборок привержен¬ 
цев шиШрІауег’а. Злобные 2ег§’и, му¬ 
дрые Ргоіозз’ы или родные Теггап’ы 
снова ждут вас. Веселье продолжает- 
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Оео бгаііаз 


Александр Лашин 




предстает мелкая, не в меру пиксели- 
зованная и плохо анимированная 
«картинка». Да и курсор великоват, 
по сравнению с игровыми объектами. 
Неприятное зрелище, чего уж там. 
Году этак в 96-м может, и сгодилось 
бы, но сейчас... 

Второе: недостаточно звука. 

Из динамиков доносится в основном 
музыка (кстати, весьма неплохая) 
и приятный женский голос, оповеща¬ 
ющий обо всех значительных событи¬ 
ях. В некоторых ситуациях (в основ¬ 
ном, при использовании заклинаний) 
до ушей доносятся сэмплы весьма 
низкого качества оцифровки. «Мало¬ 
вато будет!» - вспоминаются слова из¬ 
вестного мультипликационного героя, 
точно отражающие ситуацию со зву¬ 
ком в Оео СггаЫаз. 

Кроме того, игра “сыровата” 
и иногда без видимых причин «выле¬ 
тает» в \Ѵіпгіо\ѵз, что не добавляет по- 
: ложительных эмоций и душевного 
спокойствия. 

Про отсутствие вспомогательной 
информации и неявное воздействие 
различных опций на игру уже говори- 
: лось (в частности, проиграть можно 
сразу же после генерации бога), 
а следствием всего этого является то, 
что игрок, как правило, весьма смутно 
; представляет себе, как у него идут де- 
: ла и что делать дальше. 

Ну и, наконец, в Бео Сгаііаз на- 
: прочь отсутствует опция 8аѵе Сате, 
! хотя опция Сгеаііопз (аналог Ьоасі 
: Сате) - в наличии. Как же сохранять- 
: ся? А так: игра выполняет аиіозаѵе 
і после каждого действия игрока. Вре- 
: мя от времени необходимо из игры 
: выйти, открыть каталог 8аѵе и скопи¬ 
ровать содержимое поддиректории 
: Аи1:о в другую, созданную вами. 


|Жанр 

СосІ 5ітиІаЙоп 

| Издатель 

Ргапсе Теіесот Миійтесііа | 

| Разработчик 

Сгуо Ыеіѵѵогкз 

Требуется 

РепНит 133, ІбМЬРАМ 

Рекомендуется 

Репііцт 200, 32 МЬ РАМ 

Моігіріауег 

Іпіегпе), ІАЫ 


Трудно быть богом 

Рассматриваемая игра в значи¬ 
тельной степени отличается от суще¬ 
ствующих представителей жанра. 
Прежде всего, это действительно «бо- 
госимулятор», т.е. с самого начала вам 
нужно создать подопытную вселен¬ 
ную, в которой вы и будете “прово¬ 
дить в жизнь” божественную линию. 

Непростое это занятие, особенно 
с учетом того, что Иео Сгаііаз очень 
сложна в освоении, изобилует раз¬ 
личными тонкими и не всегда очевид¬ 
ными моментами, а никакого встроен¬ 
ного Ьеір’а или ІиіогіаГа не предусмо¬ 
трено. 


от гоблинов до элементалов. Размно¬ 
жаются ваши «подопытные» самосто¬ 
ятельно, в задачу Всевышнего входит 
лишь создание оптимальных условий. 
У божества есть некоторое количест¬ 
во энергии, которое напрямую зави¬ 
сит от количества верующих. Тратит¬ 
ся она на все: создание миров и циви¬ 
лизаций, приобретение и кастование 
заклинаний. Вам доступна статистика 
каждого поселения: сколько в нем 
жителей, сколько верующих, ерети¬ 
ков или атеистов, а также - насколько 
прочны позиции вашей религии. 
С еретиками или атеистами надо без¬ 
жалостно бороться, а если их слиш¬ 
ком много, то можно и вселенский по¬ 
топ устроить. Так сказать, в назида¬ 
ние. С отдельно взятыми безбожника¬ 
ми рекомендуется разбираться в ин¬ 
дивидуальном порядке. Выделяете их 
курсором, и шарахаете чем-нибудь 
вроде Віазі Оі Піѵіпе 81о\ѵ. 

Праведников, наоборот, следует 
поощрять, откликаясь на их молитвы. 
Которые не отличаются особым раз¬ 
нообразием: то женушка померла, 
воскресить надо бы, то удача отверну¬ 
лась, то с бизнесом проблемы. Вот 
и весь набор. Обидно, а ведь такого 
можно было бы натворить... 

Вот, в принципе, и все особенности 
игры. Как видите, в отсутствии ориги¬ 
нальности Бео Огаііаз упрекнуть ни¬ 
как нельзя, но общее впечатление 
портит техническое исполнение. 


Итак, жмем на №\ѵ Сгеаііоп и со¬ 
здаем себя любимого, то есть бога, на¬ 
чинающего путь ко вселенскому гос¬ 
подству. Далее выбираем основной ас¬ 
пект деятельности - вы можете быть 
Бетіигве оі Ріге (Демиургом Огня), 
ЕагШ (Земли), ЗЬасіолѵз (Теней) и т.д. 
И тут игроков подстерегает первый 
облом: непонятно, чем все эти роли 
различаются, и чем, например, Деми¬ 
ург Света лучше/хуже Демиурга 
Щитов. После этого надо определить¬ 
ся со стихией. Здесь все стандартно: 
четыре элемента - земля, вода, огонь 
и воздух. Далее игроки выбирают себе 
начальный набор заклинаний и имя. 
После чего начинается создание все¬ 
ленной. 

В начале игры у вас имеется одна 
планета, позже вы можете создавать 
вокруг нее кольца (вроде тех, что опо¬ 
ясывают Сатурн, только обитаемые), 
а также другие планеты или добав¬ 
лять новые цивилизации в уже имею¬ 
щиеся миры. Что приятно, в игре 
весьма много типов населения: от не¬ 
понятных насекомых до людей, 


Пол-литра дегтя 

К сожалению, игра далеко не иде¬ 
альна. Первое и основное: плохая гра¬ 
фика. Не то, чтобы незрелищная, 
а именно плохая. Вы на скрины не 
смотрите, там как раз все в порядке. 
А вот на мониторе нашему взору 


























В итоге таких нехитрых манипуляций 
после нажатия на Сгеаііопз в списке 
«сохраненок» появится игра с тем 
именем, которым вы обозвали дирек¬ 
торию Аиіо. Можно, конечно, купить 
заклинание и сохраняться по-челове¬ 
чески, но ведьна это ресурс (еззепзе) 
тратить надо. 


Полуфабрикат 

Итак, пришло время подводить 
итоги. А они, как это ни прискорбно, 
неутешительные. Хитом Бео Огаііаз 
не станет. Да, в игре много различных 
возможностей; да, она более чем ори¬ 
гинальна и не похожа ни на что дру¬ 


ВЕѴІЕѴѴ 


гое. Но слишком в ней всего много, на¬ 
столько много, что создается эффект 
перегруженности. Точнее, не пере¬ 
груженности, а... Вот взяли разработ¬ 
чики много-много игровых элементов 
и свалили в кучу. Цельности, погру¬ 
жения в игру - нет. Ну, не получилось 
у Сгуо сделать полноценную атмо¬ 
сферу! В игру довольно интересно 
“въезжать”, а вот играть - увольте! 
Разве что с человеком, да и то быстро 
надоедает. А тут еще и пробелы во 
внешнем оформлении и звуковом со¬ 
провождении. Пол-литра дегтя сдела¬ 
ли свое черное дело. Короче говоря, 
очень сомнительно, что игра подни¬ 
мется в верхнюю половину ІпГегпеІ 
Тор 100. А вот на роль игры для из¬ 
бранных Вео Стаііаз вполне годится. 



Оотіпапі8ресіез 


Алексей Кравчук 


| Жанр 


^ представитель жанра трех¬ 


| Издатель 

Вес! $!опп Епіегіаіптеп! ~| 

| Разработчик 

Ресі 5іогт Епіегіаіптепі | 

Требуется 

Рекомендуется 

166 ММХ, ІбМЬКАМ 

32 МЬ РАМ, 30-уск. 
\Ѵіпс1оѵѵ$ 95, 98 


конечно, старая, но радует 
новизной реализации. Дело 
обстоит так. Основное зда¬ 
ние на вашей базе - 


На далекой планете жили-были 
три расы. Они вели кровопролитную, 
или что у них там вместо крови, войну 
за обладание неким минералом, назы¬ 
ваемым «анима». Но поскольку силы 
рас были приблизительно равными, 
то и победу одержать не мог никто. 
Они бились много лет, десятков лет, 
может, даже веков. Но тут из глубоко¬ 
го космоса на планету прилетели при¬ 
шельцы. Они сразу догадались, что 
анима - штука полезная, и немедлен¬ 
но ввязались в конфликт с целью ис¬ 
требить всех и прибрать к рукам цен¬ 
ный ресурс. Но и аборигены были пар¬ 
ни не промах и стремительно осозна¬ 
ли нависшую над ними опасность. 
И сплотив перед ее лицом ряды, при¬ 
готовились дать решительный отпор 
гостям из космоса. 


Сопзігисііоп Ѵагсі, гигант¬ 
ский растительный орга¬ 
низм. Роль крестьян выпол- 


АнимЭ? АнимА! 

Оотіпапі; Зресіез (в дальнейшем 
; просто 08) - довольно оригинальный 


няют маленькие милые гоафы, рож¬ 
дающиеся из чрева Сопзігисііоп Ѵагсі. 
Как только вы отдаете гоафу приказ 
построить здание, он мчится к месту 
будущей постройки и оставляет там 
семечко. И уже из этого семечка вы¬ 
растет новое здание, являющееся по 
природе своей растением. 

Главный и единственный добыва¬ 
емый ресурс в игре, конечно же, ани¬ 
ма. Чтобы начать разработку место¬ 
рождения, нужно лишь заслать к не¬ 
му гоафа и с его помощью посадить 
там растение-добытчик. Если срочно 
нужны деньги, можно дать приказ са¬ 
моуничтожиться какому-нибудь 
лишнему юниту - на его месте оста¬ 
нется полкило анимы. Кроме того, 
не ленитесь посылать гоафов на поле 
отшумевшей битвы, там наверняка 
найдется, чем поживиться. 

Набрав полные закрома анимы, 
начинаем развивать базу. Для начала, 
конечно же, казармы, потом стацио¬ 


нарные пушки для защиты, попутно 
ставим фермы. Все донельзя привыч- ; 
но, да к тому же слишком просто, ибо 
ассортимент доступных для построй- | 
ки зданий вовсе не поражает разнооб- і 
разием. 

Следующий этап - сбор под зна¬ 
мена освободительной войны армии 
насекомых, заменяющих в Б8 танки ! 
и пехотинцев. Это и жуткие жуки-но- : 
сороги, и скорпионы, и многие другие ; 
твари. Внешний вид их настолько ; 
примечателен и необычен, что пона- : 
чалу только тем и занимаешься, что ; 
разглядываешь подопечных со всех ; 
сторон. А потом возникает вырабо- ; 
тайное за годы общения со стратегия- ; 
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ми желание наклепать армию поболь¬ 
ше и двинуться на врага. Но разработ¬ 
чики предусмотрели подобный вари¬ 
ант действий и, дабы сосредоточить 
внимание игрока на тактике, снабди¬ 
ли игру любопытным ограничением. 
Дело в том, что каждый последующий 
заказанный в казармах юнит стоит 
значительно дороже предыдущего. 
То есть, если вы произвели десять 
скорпионов, то последний из них обо¬ 
шелся вам раз в двадцать дороже 
первого. Что будет после того, как пя¬ 
терых из них уничтожили? Цена сно¬ 
ва падает, но не до исходной величи¬ 
ны, а чуть повыше. Таким образом, 


вится дорогим удовольствием, кото¬ 
рое можно позволить себе только при 
избытке ресурсов. А это - чрезвычай¬ 
но редкое явление. 

Сумбурная тактика 

Итак, мы остановились на том, что 
численность вашей армии весьма ог¬ 
раничена ценовым барьером. Прихо¬ 
дится бороться с взбалмошной выход¬ 
кой разработчиков путем совершен¬ 
ствования армии в качественном от¬ 
ношении. Дело в том, что с течением 
времени каждое существо самостоя¬ 
тельно повышает свои боевые навыки. 
А если какому-нибудь скорпиону 
удалось, покрошив врага, живым 
улизнуть с поля боя, то он становится 


значительно более ловким, а его дест¬ 
руктивные способности изрядно воз¬ 
растают. 

Теперь о том, что касается непо¬ 
средственно боевых действий. При¬ 
шельцы, в отличие от вашей биологи¬ 
ческой цивилизации, технари. Жукам 
и тараканам они противопоставляют 
танки и ракетные установки. Но насе¬ 
комые тоже не лыком шиты, и посто¬ 
ять за себя умеют: жгут металл пла¬ 
менем, поливают кислотой и рвут 
клешнями. 

В ЗБ стратегиях, как правило, 
тактика боя на порядок сложнее, чем 
в плоских. В Ц5 тоже вроде бы созда¬ 
ны условия для построения красивых 
боевых дебютов - юниты могут выст¬ 
раиваться в различные боевые поряд¬ 
ки, можно задавать им определенную 
модель поведения. Правда, все это по¬ 
пусту: едва завидев врага, ваши подо¬ 
печные, забыв про все установки, 
дружной гурьбой кинутся в атаку 
и затеют беспорядочную потасовку 
с неприятелем. Квалифицированно 
командовать ими в такие моменты 


просто невозможно. 

Для семейного просмотра 

Графика в игре весьма симпатич¬ 
ная, хотя на построение каждого юни- 
та уходит не слишком много полиго¬ 
нов. Однако яркие текстуры, симпа¬ 
тичные спецэффекты и прочие красо¬ 
ты порадуют ваш глаз только при на¬ 
личии акселератора, тогда как софт¬ 
верный вариант разработчики ваяли 
спустя рукава. БЗ становится некра¬ 
сивой и глупой, уверенно тормозя на 
Р200. 

Звук и музыка? Успокойтесь, ни¬ 
чего отключать не придется. Слухо¬ 
вой анализатор воспринимает игру 
адекватно и не посылает отчаянных 
сигналов мозгу, направленных на от¬ 
ключение колонок. 

В начале статьи мы упомянули, 
что Ботіпапі Зресіез - проект доволь¬ 
но оригинальный. И это действитель¬ 
но так, но только оригинальность его 
не выходит за рамки достаточно кос¬ 
метических изменений вроде нестан¬ 
дартных зданий и юнитов, которые, 
впрочем, выглядят весьма психоде¬ 
лично и завораживают своим видом. 
Но, несмотря на это, 08 остается 
вполне посредственной КТ8, вовсе не 
стремящейся поразить воображение 
адептов жанра. Обладатели ЗО-уско- 
рителей, пожалуй, слегка порадуют¬ 
ся и порекомендуют игру своим зна¬ 
комым до 14 лет. И, может быть, поиг¬ 
рают немного сами - без восторгов 
и лишних эмоций, а так... вечерок ско- 
ротать. 
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временно живут и работа- 
е виды скалли. Здания 
ічаются тем, что в од- 
скалли лучше размно- 
этся, в другом лучше 
Репііит 90, 16МЬ КАМ обучать солдат, а третье 


Сгеаііѵе Есіде ЗоНѵуаге, 1)Ы5оЙ~| 

" Сгеаііѵе Есіде 5оЙѵ/аге I 


Требуется 

Рекомендуется Репііит 166, 32 МЬ РАМ больше подходит для уче- 

МиІІірІауег 

Разработчики этой игры, вероят¬ 
но, думали, что сделать геаИіше 
стратегию легко. Они ошибались... 

Уже после прохождения первой мис¬ 
сии возникает желание стереть игру, 
спрятать диск подальше и никогда 
; больше его не найти. Почему? - сей- 
: час расскажу. 


Слабым утешением 
— а а а является то, что здания 
можно апгрейдить, от чего они уве¬ 
личиваются в размерах. Чем больше 
здание - тем больше народу в нем мо- 


жизнедеятельности и боевых 



На далекой планете живут ма¬ 
ленькие человечки - скалли. Вдруг 
прилетели к ним враги-волосатики, 
и началась долгая и ожесточенная 
война. В этом кровавом конфликте 
вы играете роль бога, которому по¬ 
клоняются скалли, и ваша задача - 
всячески помогать им на пути к побе¬ 
де. Такой вот закрученный сюжетик. 
На этом фантазия сценариста иссяк¬ 
ла. Совсем. Между миссиями в игре 
нет никако^ связи, никакого разъяс¬ 
нения, зачері все это нужно: разгро¬ 
мил врага на одной карте - перешел 
на другую, и так до победного конца. 
Заданий в игре много - 45 (из них 10 - 
обучающие), но различаются они 
только картами, на которых развора¬ 
чивается действие. Цель у каждой 
миссии одна - перебить всех врагов 
и захватить их здания. Действие раз¬ 
ворачивается на картах стран Зем¬ 
ли, разработчики, вероятно, полени¬ 
лись нарисовать оригинальные. 
Кстати, эти карты абсолютно плос¬ 
кие, нет ни малейшего намека на 
трехмерность, никаких естествен¬ 
ных преград типа гор или непрохо¬ 
димых лесов. Играть можно только 
за одну сторону, причем в игре пред¬ 
ставлено огромное количество юни- 
тов - целых 4 штуки! А на самом де¬ 
ле это - один юнит, только раскра¬ 
шенный в разные цвета. Скалли 
красного цвета - строитель, синего - 
рабочий, белого - ученый и зеленого - 
воин. Причем можно в любой момент 
из ученого сделать солдата, а из ра¬ 
бочего - строителя, хуже они от этого 
работать не будут. Многостаночники, 
так сказать... У противника ситуация 
еще хуже - из вражеских юнитов 
удалось обнаружить только солдат. 
Количество зданий в игре поражает 
еще больше - их аж 3, и в них одно- 


13 игре много оригинальных ре¬ 
шений, вот только оригинальность 
эта весьма странная. Ресурсов нет 
вообще, даже кормить войско не 
нужно. Роль ресурсов выполняют 
так называемые силы - их, по числу 
юнитов, 4 штуки, и состояние этих 
сил зависит как раз от количества 
вверенных вам скалли. Наделал по¬ 
больше солдат - значит, лучше сра¬ 
жаться будут, сделал кучу ученых - 
они быстрее все изобретают и т.д. 
Причем усилий для увеличения чис¬ 
ла скалли прилагать не надо: загнал 
их в домик - они там и размножают¬ 
ся. Зато изобретений в игре куча - 
катапульты, мины, ловушки, всякая 
экзотика типа взрывающихся коров, 
землетрясений и смертоносного 
дождя из рыбы. Можно приделать 
солдатам крылья, и они с неба напа¬ 
дут на ошеломленного врага. Непо¬ 
нятно, правда, зачем все это, когда 
можно просто подобрать в поле ка¬ 
мень (ведь вы бог) и ронять его на го¬ 
ловы противника, что приводит 
обычно к летальному исходу. Бац, 
бац, бац - и победа достигнута, оста¬ 
лось только захватить вражеские до¬ 
мики, после чего перейти к следую¬ 
щей миссии, где мы снова берем ка¬ 
мень... и т.д. и т.п. АІ в игре мне обна¬ 
ружить не удалось вообще. Разра¬ 
ботчики честно предупредили об 
этом, написав в инструкции - «ваши 
скалли не очень умные». Могу доба¬ 
вить, что волосатики особым интел¬ 
лектом тоже не отличаются. И ваши, 
и вражеские войска бестолково ме¬ 
чутся по карте, и если случайно сол¬ 
дат натолкнется на противника, 
то происходит драка или перестрел¬ 
ка, из которой один из них случайно 
выходит победителем. Почему слу¬ 
чайно? - поскольку понятие «здоро¬ 
вье» отсутствует, то понять, в каком 
состоянии находятся войска, невоз¬ 
можно. 



Сергей Калинин 



Чудо техники 

Реализовано же все это на уровне 
года эдак 92. Графика без каких либо 
наворотов, при приближении кар¬ 
тинка распадается на огромные пик¬ 
сели, но нельзя не заметить, что на¬ 
рисовано все красиво и с юмором. За¬ 
ставки в игре имеются двух типов: 
«вы проиграли» или «вы победили». 
Музыка представлена парочкой ве¬ 
селеньких, очень быстро надоедаю¬ 
щих мелодий, звуковых эффектов 
почти нет. Хорошо хоть, что заявлен¬ 
ные разработчиками требования со¬ 
ответствуют реальным. Непонятно, 
на что надеялась Сгеаііѵе Ей§е, вы¬ 
пустив игру. Играть в это чудо более 
15 минут невозможно, правда, можно 
его использовать для объяснения не¬ 
посвященным, что на самом деле оз¬ 
начает понятие «полный отстой». 
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КіѵаІ Кеаіпгс 


Александр Лашин 


Требуется 


Репіют 90, 16 МЬ РАМ 
Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 
МоЬет, ІРХ, ТСР/ІР 


В начале немного о личном. Когда 
вышла ѴѴагСгаЙ 2: Тігіез Оі 
Эагкпенн, я был просто очарован. Это 
было настоящее погружение в сказ¬ 
ку, великолепную волшебную сказ¬ 
ку. С&С - это все «по-настоящему», 
это слишком серьезно, а посему не 
так интересно. Поэтому почти весь 
поток клонов прошел мимо меня, бла¬ 
го под рукой оказалась НоММ2. 
И когда я впервые запустил КіѵаІ 
Кеаітэ, свежую фантазийную КТ5, 
то был весьма разочарован. На пер¬ 
вый взгляд КіѵаІ Кеаітн представля¬ 
ла собой не что иное, как позорный 
клон ^ЛГагСгаН 2. И только поиграв 
денек-другой, я изменил свое мне- 


карте, а уж что они там натворят - 
зависит только от них самих. 

Игровой процесс очень напомина¬ 
ет оный в \ѴС2, но это только на пер¬ 
вый взгляд. В КК имеется масса ин¬ 
тересных нововведений, ради кото¬ 
рых в нее и стоит поиграть. Первое: 
большая часть миссий проходит при 
отсутствии у игрока возможности 
строить базу, что заставляет его дей¬ 
ствовать не числом, но умением. Да¬ 
лее, в \УагСгаН было довольно мало 
миссий, действие которых проходило 
на воде. В КК все наоборот. Очень ча¬ 
сто выдают лишь несколько кораблей 
и доки, в которых можно либо пост¬ 
роить еще несколько плавсредств, 
либо отремонтировать имеющиеся. 
Но самое главное даже не это, глав¬ 
ное - то, что напрашивалось в \ѴС, 
но почему-то не было реализовано. Я 
говорю о ролевых элементах. В КіѵаІ 
Кеаітз каждый солдат не только на¬ 
бирает ехрегіепсе роіпіз и повышает 
Іеѵеі, но и имеет инвентарь, в кото¬ 
рый влезает несколько предметов. 
Для того, чтобы получить первую 
звездочку на погоны, солдат должен 
набрать тысячу “экспов”. Для второй 
звездочки (Іеѵеі 3) - уже три тысячи. 
И так далее. С ростом уровня повы¬ 
шаются характеристики бойца 
(стрелка, мага), которые представля¬ 
ют собой комплексный КРС’шный 
набор, включающий, помимо стан¬ 
дартных АІІаск, Эатаде, Агтог 
и прочих знакомых по \ѴагСгаН ат¬ 
рибутов, такую важную характерис¬ 
тику, как Ассигасу. 

Кстати, не только солдаты наби¬ 
рают опыт, игроку тоже кое-что пе¬ 
репадает. Полученное подчиненными 


Как обычно, в некотором мире і 
: люди, эльфы и орки затеяли войну. 

: Игроку надлежит возглавить коман- ; 
I дование одной из армий. Каждая : 
; кампания состоит из двенадцати і 
І уровней, а для тех, кому покажется 
; мало, предусмотрено шесть сценари- ! 
: ев для Сизіош Сате. Кроме того, і 
і вместе с игрой поставляется редак- : 
: тор уровней, весьма напоминающий 
; \ѴагСгаН’овский (только чуть более : 
: подробный), так что при желании об- : 
; щаться с игрой можно практически 
I до бесконечности. 

Каждая раса располагает четыр- і 
і надцатью видами войск и одиннадца- 
! тью типами зданий (не считая стен). 

I В некоторых сценариях вам будут ; 
; помогать союзники, например, двар- ; 
: фы, которые, правда, не переходят 
: в ваше подчинение полностью. На- 
: жав Р11, вы направляете союзничес- 
; кие силы в определенную точку на 


мастерство суммируется и отобра¬ 
жается в нижней части контрольной 
панели. На что оно влияет? Во-пер¬ 
вых, с набором очередных 5000 ХР, 
игрок премируется некоторым коли¬ 
чеством золота, а, во-вторых, некото¬ 
рые здания становятся доступны 
лишь “опытным” полководцам. 

Имеющиеся в игре артефакты 
повышают характеристики юнитов, 
увеличивают скорострельность ору¬ 
жия, а иногда представляют собой 
целебное зелье, восстанавливающее 
покалеченному бойцу сотню Ьіі- 

Болыная часть юнитов принадле¬ 
жит к хорошо знакомому набору из 
\ѴС - крестьяне, мечники, лучники, 
катапульты, дирижабли, которые, 
правда, могут еще и перевозить пас¬ 
сажиров, транспортные и боевые ко¬ 
рабли, летающие бойцы. Но есть 
и оригинальные юниты, те же Ео^иез 
- обычные воры, которые могут, сде¬ 
лавшись невидимыми, пробраться на 
базу противника и стащить из Тоѵѵп 
Наіі’а некоторую сумму золота. Кста¬ 
ти, набор юнитов у каждой из рас 
свой, в отличие от \ѴС2, где, как вы 
помните, АгсЬегк отличались от Ахе 
ТЬголѵегв только внешним видом. 

Между прочим, снятые врагом 
Ьіі-роіпіз восстанавливаются со вре¬ 
менем, так что в миссиях, где строи¬ 
тельство не предусмотрено, победная 
тактика примерно такова: наскочить 
на вражеский отряд, быстро убить 


нейтральных солдат прямо на по. 
боя? Стоит себе солдат, вроде бы н 
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чей, а если щелкнуть на нем, появля¬ 
ется кнопка Ніге и цена. Иногда очень 
помогает в “безбазовых” миссиях. 

В остальном военная система не¬ 
многим отличается от ІУагСгаН'ов- 
ской. Знатоки разберутся без особых 
проблем. Да и не затоки, пожалуй, 

Помните овечек в \УС2? Создате¬ 
ли КК развили эту тему и в резуль¬ 
тате получились жуткие чудища, как 
сухопутные, так морские и летаю¬ 
щие. Как правило, они охраняют зо¬ 
лото либо сундуки с артефактами. 

Кстати, о птичках. Золото в Кіѵаі 
Кеаішв разбросано по земле в виде 
самородков, но не просто по земле, 
а по участкам Сгоісі Ьапсіз. Кроме зо¬ 
лотых полей фигурируют и пшенич¬ 
ные. Их надо сперва «строить», а по¬ 
том отправлять на них крестьян, ко¬ 
торые соберут урожай, пополняя за- 

О зданиях. Наличествуют три от¬ 
личия от ІУагСгаІІ Первое: построй¬ 
ка не требует крестьян и проходит 


так же, как в С&С. Второе: можно 
строить стены. Третье: постройки не 
следуют одна за другой, как в \ѴС 
или С&С, их доступность зависит 
лишь от конкретной миссии и на¬ 
бранного игроком опыта, но об этом 
уже говорилось. Кстати, с постройка¬ 
ми связан хинт: если построить зда¬ 
ние, но не разместить его на земле, 
то можно очень неплохо защитить 
свои денежки : от вражеских воров. 
Деньги-то уже уплачены. А когда вам 
понадобится золото, просто отмените 
постройку, и деньги к вам вернутся. 

Вот, пожалуй, и все о системе, пе¬ 
реходим к самому грустному - техни¬ 
ческому исполнению. 

Сразу же скажу о том, что вызва¬ 
ло наибольшее огорчение. Это как 
раз карты уровней. Они абсолютно 
плоские, даже без намека на псевдо¬ 
трехмерность. Обидно, конечно, 
но ничего не поделаешь. 

Графика. ЛѴагСгаН вернулся. 
Нет, смотрится все довольно мило, 
особенно в разрешении 800x600, зда¬ 




ния и юниты неплохо прорисованы 
и анимированы, деревья красиво ко¬ 
лышутся на ветру, но все слишком 
похоже на \ѴС. Откуда, кстати, пере¬ 
шла и “каша”, возникающая при сме¬ 
шении на одном участке двух проти¬ 
воборствующих армий. 

Звук не изменился абсолютно. 
Голоса юнитов почти те же, что 
и в \ѴС, музыка - вообще один в один. 
Никуда не годится. Впрочем, если 
слегка поубавить громкость эффек¬ 
тов, то играть можно. 

АІ ваших подопечных перекоче¬ 
вал почти без изменений из 'ѴУС2. 
Компьютер довольно туп, в меру упо¬ 
рен, играть вполне можно. Но могло 
бы быть и лучше. 

Ну, и чтобы закончить на мажор¬ 
ной ноте, скажем, что интерфейс 
весьма удобен (еще бы он был неудо¬ 
бен, если полностью повторяет 
ДѴагСгаЙ’овский :) ). Конечно, есть 
улучшения. Основное: в группе мо¬ 
жет быть неограниченное количество 
юнитов. Кроме того, каждой группе 
можно присвоить цифровую клави¬ 
шу (от единицы до восьмерки), 
а каждый юнит может состоять в не¬ 
скольких группах одновременно. 

Итак, что же у нас получается 
в итоге? Получается ІѴагСгаН II ѵег. 
1.5, тот ІД?агСгаЙ, каким он должен 
был быть. А на сегодняшний день КК 
- весьма средняя игра, причем, в ос¬ 
новном из-за технического исполне¬ 
ния. Но все же играть интересно. 
И если вы когда-то просиживали дни 
и ночи за ІѴагСгаІІ II и хотите про¬ 
должения сказки, то Кіѵаі Кеайпз 
предоставит вам как минимум неде¬ 
лю увлекательнейшего времяпре¬ 
провождения. Тем же, кто жаждет 
чего-либо трехмерного, сверхориги¬ 
нального, да еще и под ЗЕИх, связы¬ 
ваться с Кіѵаі Кеаішв не стоит. 
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Дмитрий Смыслов 
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ѴѴагдате | 

| Издатель 

ТаІоп$оЙ 

| Разработчик 

ТаІопЗсА 

Требуется 

Репііит 90, 8 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 120, 16 МЬ РАМ 

Мо№рІауег 

Модем, сеть, РВЕМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Что мы знаем о ТаІопЗоІІ? Ком¬ 
пания приобрела известность с вы¬ 
пуском \ѵаг$»ате-серией 

ВаШе§гоипсІ. Ее игры - основные 
конкуренты “генеральской” серии 
и Зіееі РапіЬеге от 881. Разработчики 
из ТаІопЗоЙ, видимо, “не слишком 
любят новшества”. Чем еще можно 
объяснить, что 8 “§гоипсГов” (кстати, 
на подходе ВаШе§гоипсІ 9, кого инте¬ 
ресует, ждите) вышли на идентичном 
движке? Но время идет, и нужно сле¬ 
довать его веяниям. У нового поколе¬ 
ния игроков свой взгляд на ѵѵагдате. 
Только самые фанатичные из них не 
обращают сейчас внимания на 
оформление (да и тех совсем немно¬ 
го). Идя навстречу общественности, 
в начале года ТаІопЗоіІ выпустила 
Еазі Егопі При всей внешней прора¬ 
ботанности, игрушка получилась, как 
бы сказать помягче, несколько сыро¬ 
ватой. Не спасли положение несколь- 



; ко патчей, детальная документация 
і и т.д. Расстроенные игроки стали 
ждать анонсированное на лето про- 
: должение. Дождались в конце нояб- 
: ря. Ну ничего, лучше поздно, чем ни- 
; когда. Попробуем на вкус \ѴезІ Егопі 
Сразу огорчу тех, кто ждет срав- 
нения с Еазі Егопі. Несомненно, 

: внешне эти игры - близнецы-братья. 

Ну так что ж? Нельзя же из-за оди- 
: накового движка и интерфейса назы- 
: вать Пипе 2000 асісі-оп’ом Кеб Аіегі 
; или 81аг Сгепегаі - набором миссий 
: для Рапгег Оепегаі. Вот то-то и оно. 

На мой взгляд, ІѴЕ - полноценная са- 
; мостоятельная игра, имеющая собст¬ 
венное лицо. Конечно, вы вольны не 
: согласиться, сколько людей - столько 


мнений, но отталкиваться будем от 

біпдіе и МоІ*і 

В \ѴЕ реализованы возможности 
как одиночной, так и многопользова¬ 
тельской игры. В лучших традициях 
жанра, одиночная часть игры поде¬ 
лена на кампании и миссии. Вы мо¬ 
жете воевать на стороне союзников 
или за немцев. Союзнические армии 
варьируются в зависимости от места 
ведения боев. Всего доступно 3 боль¬ 
ших региона: северо-западная Евро¬ 
па, Италия и северная Африка. В об¬ 
щем, есть где развернуться. 

Что до многопользовательской 
игры, то здесь все традиционно: мо¬ 
дем, сеть, Интернет. Также реализо¬ 
ван довольно экзотический режим 
игры на одной машине, Ьоі-зеаі Не¬ 
которые юмористы переводят это как 
“горячий стул”. Может, несколько 
некорректно лексически, но общий 
смысл передан правильно: сделал 
ход - уступи место сопернику. Деше¬ 
во и сердито. Для Интернет сделан 
режим игры по электронной почте, 
Р1ау-Ьу-е-таі1. И это правильно, а то 
дороговатое получилось бы удоволь¬ 
ствие, ведь нередко на 1 ход уходит 
до 15-20 минут. 

И стар, и млад 

Общеизвестно, что есть игры, 
больше подходящие новичкам, а есть 
творения, рассчитанные на искушен¬ 
ных знатоков жанра. \ѴЕ подойдет 
и тем, и другим. Во-первых, есть от¬ 
личный встроенный Неір, в котором 
разберется любой, кто имеет хоть ма¬ 
лейшее представление об англий¬ 
ском языке. Заветная клавиша Е1 


придет на помощь в трудную минуту. 
Кроме этого, - контекстные подсказ¬ 
ки по каждому элементу игрового эк¬ 
рана. Также в \ѴЕ предусмотрен 
ВооІСатр - 3 тренировочные мис¬ 
сии, в которых вас научат всему не¬ 
обходимому, от передвижения 
и стрельбы до тактических изысков 
вроде постановки дымовой завесы, 
скрытого маневрирования, арт- 
и авиаударов и т.д. Бесплатный со¬ 
вет: даже если у вас есть опыт обще¬ 
ния с \ѵаг§ате’ами, не поленитесь 
заглянуть в ВС, потом пригодится. 
Кстати, результат “лагерных” мис¬ 
сий также зачисляется на ваш счет. 

Кем быть? 

Раз уж зашла речь о счете, надо 
сказать и о системе персонализации 
в \ѴЕ. Перед началом кампании вам 
предлагается выбрать сторону, за ко¬ 
торую будете играть, подобрать себе, 
любимому, подобающую внешность 
(в игра довольно обширный фото ар¬ 
хив), тип подчиненного подразделе¬ 
ния (пехота или танки), уровень ко¬ 
мандования и воинское отделение из 
числа реально принимавших участие 
в боях на выбранном участке фронта. 
По результатам каждой миссии вам 
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будут начисляться очки. В зависимо¬ 
сти от количества набранных очков, 
результатом миссии может быть 
гпіпог, или та^ог (іеіеаі, или гпіпог, 
или та^ог ѵісіогу. Надеюсь, не стоит 
объяснять, что чем больше очков, тем 
быстрее карьерный рост. Соответст¬ 
венно, тем больше шансов дослу¬ 
житься от лейтенанта до, скажем, 
бригадного генерала. Дерзайте, в ми¬ 
ре нет ничего невозможного. 


Завтра была война... 

Однако удача и слава любят сме¬ 
лых, так что пора в бой. Не позволим 
немецким сапогам топтать ридну 
итальянщину, африканщину и иже 

Перед началом миссии можно ус¬ 
тановить Іо§ оі ѵ/аг (о нем ниже), на¬ 
личие случайного обстрела из-за 
пределов карты (на войне - как на 
войне) и прочие опции, чем сущест¬ 
венно облегчить или осложнить себе 
жизнь на следующие полчаса-час. 
После этого можно внести изменения 
в начальное расположение юнитов, 
и - в бой. 

Деятельность любого юнита на 
поле боя разделена на 2 фазы: дви¬ 
жение и стрельба (для транспорта 
и командования - только движение). 
Причем стрельба возможна как по 
целям, так и по площадям (не убью, 
так напугаю до инфаркта). Для чего? 


Это вытекает из того, что у каждого 
юнита есть показатель уровня мора¬ 
ли. Естественно, чем он выше, тем 
лучше. 

Вводная: враги сожгли родную 
хату и окопались в близлежащем ук- 
репрайоне. Лобовые атаки — пустая 
трата времени и ресурсов. Учитывая, 
что все миссии имеют лимит ходов 
и сил, и первое, и второе более чем 
актуально. Прицельная стрельба из 
миномета по каждому появившемуся 
солдату противника тоже, как ни 
странно, результатов не приносит. 
Выход: только ковровая бомбарди¬ 
ровка. Враги пугаются, мораль пада¬ 
ет, общая эффективность отряда со¬ 
кращается. Далее следуют несколько 
штурмов (кстати, без потерь), и высо¬ 
та взята. Фанфары. Ма]ог ѵісіогу! 
Рисуй звездочку. 

Возможна ситуация, когда вра- 
жина применяет ту же тактику. 
Не все потеряно. В 1УЕ есть особый 
персонаж, священным долгом кото¬ 
рого является восстановление мора¬ 
ли потрепанных боевых подразделе¬ 
ний. Имя ему - командир. В просто¬ 
народье - батяня-комбат. Сам не 
стреляет, но поставьте его на одну 
клетку с передовым отрядом - и ваши 
солдаты догонят и перегонят Алек¬ 
сандра Матросова по количеству 
раздавленных собственным весом 
вражеских пулеметных гнезд. 

Насчет транспорта, ду¬ 
маю, разъяснений не тре¬ 
буется: лучше плохо ехать, 
чем хорошо идти. 

Род оі ѵ/аг перенесен из 
Еазі Егопі. Противника мо¬ 
жет быть не видно, 
но слышно. Очень помогает 
сориентироваться, ведь 
еще Винни-Пух говорил, 
что “это ж-ж-ж-ж неспрос- 
здесь тем более: слы¬ 
шите моторы - ждите, бри¬ 
гада выехала. 



Графима, звук и прочее 

Движок и интерфейс полностью 
перекочевали из Еазі Егопі. Если кто 
не в курсе, разъясняю. Графика 
16-битная с разрешением до 
1024x768. /Поверьте, глаз более чем 
радует. Качество прорисовки для 
\ѵагдате’ов, которые считаются при¬ 
мером абстракционизма в компью¬ 
терных играх, заставляет вновь об¬ 
рести надежду в ненапрасность жиз¬ 
ни. Анимация юнитов почти безу¬ 
пречна. После боев остаются разва¬ 
лины и воронки. Пейзаж псевдотрех- 
мерный, т.е. холмы присутствуют, 
врага за ними не видно, чтобы за¬ 
браться на возвышенность требуется 
больше АР (кто не знает - асііоп 
роіпі’ов). С интерфейсом та же пе¬ 
чаль, что и в ЕЕ. Несколько несураз¬ 
ностей при отсутствии нужных ве¬ 
щей. Соглашусь с мнением автори¬ 
тетных источников, в Зіееі РапШегз 3 
удобнее. Звук в \Ѵез1 Егопі подстать 
графике, хотя не без странностей. 
Например, при стрельбе 2 раза под¬ 
ряд одним юнитом есть шанс услы¬ 
шать абсолютно разные звуки. Мис¬ 
тика какая-то. Отдельного разговора 
заслуживает музыка. В игре порядка 
15 характерных мелодий воевавших 
сторон. Через некоторое время, ко¬ 
нечно, надоедает, но нужное настрое¬ 
ние создает. 



В итоге 

У ТаІопЗоН получилась отличная 
игрушка. Если говорить о возрожде¬ 
нии жанра, то ІУезІ Егопі - первая 
ласточка. Она порадует и новичков, 
и опытных воргеймеров. Плюсов 
в \ѴЕ куда как больше, чем в его 
предшественнике. Игра стоит потра¬ 
ченных на нее денег и времени. Попа¬ 
дется - не поленитесь посмотреть, 
понравится. 
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Леонтий Тютелев 

На зависть приставкам 

или Пять претендентов на трон короля аркадных автогонок 


Под конец года 1998 от Рождест¬ 
ва Христова многочисленные рас¬ 
плывчатые обещания разработчи¬ 
ков стали облачаться в материаль¬ 
ные формы. Из витающих где-то 
в просторах Интернет текстовых 
файлов и красивых картинок они 
превратились в обычные компакт- 
диски. К нашему удивлению, сдер¬ 
живать обещания научилось подав¬ 
ляющее большинство создателей иг¬ 
рушек. Как следствие - в один пре¬ 
красный момент на наши головы 
свалилось сразу несколько проектов 
на тему аркадных соревнований на 


фантастических и не очень автомо- 

Признатъся честно, давно я не 
увозил из редакции пятъ новых иг¬ 
рушек за раз. Но ведь далеко не каж¬ 
дый игрок может позволить себе 
удовольствие единовременно раз¬ 
житься подобной “пятеркой”. По¬ 
этому как никогда актуальной ста¬ 
ла проблема совместного обзора всех 
свежевышедших творений с целью 
выявления лучшего из лучших на те¬ 
кущий момент. Итак, гонка за ти¬ 
тул началась. Среди номинантов на 
главный приз выступают: 8.С.А.К.8 


и 8реей Визіегз от ПЫ, Тезі Эгіѵе 5 
от Ассоіайе, Май Тгах - произведе¬ 
ние Рго]'есІ Тгоо и РоюегзШе от СТ. 
Все они уже успели «засветиться» 
на страницах вашего любимого жур¬ 
нала в рубрике Ргеѵіею. Все они на¬ 
зывались в той или иной степени 
перспективными. И вот, наконец, 
представилась хорошая возмож¬ 
ность оценить плоды многомесяч¬ 
ных стараний разработчиков и их 
шансы на почетное звание лидера. 
А начнем мы, пожалуй, со «сладкой 
парочки» от ЦЫ. 


8.С.АЛ.8. 


Жанр 

Аркадная автогонка 

| И і дате ль 

КЬі $оИ 

| Разработчик 

ѴіѵісІ Ішаде 

Требуется 

Репйит 133, 16МЬ РАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

МкІТірІауег 

5рІІІ-$сгееп (до 4 игроков) 


«Зверь-машина!» - говорит 
в сердцах впечатленный автолюби¬ 
тель своему коллеге и даже не подо¬ 
зревает, что заезженная метафора 
оказывается обыденной действи¬ 
тельностью в новом творении от не¬ 
утомимых французов. По традиции 
неординарное французское мышле¬ 
ние, стремящееся даже в таком, ка¬ 
залось бы, обыкновенном деле, как 
создание автогонок, мыслить и тво¬ 
рить нестандартно, как и ожидалось, 
проявило себя З.С.А.К.З. Каждый чу¬ 
до-автомобиль - это не что иное, как 
запечатленный в металлических 
формах прообраз того или иного 
представителя земной фауны. Ма¬ 



шина-лев, машина-носорог, машина- 
акула - список можно продолжить. 
Смотрятся эти творения несколько 
неуклюже, всем своим видом красно¬ 
речиво свидетельствуя о том, что, со¬ 
здавая игру, разработчики ориенти¬ 
ровались, прежде всего, на детскую 
аудиторию, на пока еще не сложив¬ 
шуюся психологию будущего взрос¬ 
лого. Отсюда и диковинные трассы, 
и повсеместная красочность. А меж¬ 
ду тем, получился своеобразный ипі- 
вех. Факт налицо: взрослые игроки 
получают от 8.С.А.К.8. не меньшее 
удовольствие, нежели их «меньшие 
собратья». 

Выучить французский 

Интерфейс сразу озадачивает ис- 


К сожалению, владею я им не ахти - 
вот и пришлось применять извест¬ 
ный метод «научного тыка». Через 
полчаса диковинные словечки обрели 
примерные русские синонимы, и не¬ 
приветливое меню стало простым 
и удобным в обращении инструмен- 

Авторы не стали «извращаться» 
в процессе разработки режимов игры 
и предложили нам стандартный на¬ 
бор. Это обычные чемпионаты, заезд 
против одного оппонента и созданные 
игроком первенства. Поначалу боль¬ 
шая часть треков и меньшая автомо¬ 
билей закрыты. Учитесь ездить по 
правилам 8.С.А.К.8., и мы подарим 
вам остальное - именно к этому при¬ 
зывает нас игра. 

Что ж, делать нечего - мы от¬ 
правляемся в самый простой чемпио¬ 


нат, состоящий из трех заездов, один 
из которых приходится на вечернее 
время суток. Перед гонкой нам де¬ 
монстрируют список автомашин. 
Представители местного «зоопарка» 
различаются по базовым характери¬ 
стикам и очень смелым формам кузо¬ 
ва. Выбор - дело сугубо личное. 

Старушка с косой отдыхает 

8.С.А.К.З. можно охарактеризо¬ 
вать как динамичный детский боеви- 
чок на колесах. Здесь не бродит Мэн- 
ни Калавера в своем рабочем наряде, 
тут нет кровавых фонтанов и безжа¬ 
лостно раздавленных пешеходов. 
Ни один из участников соревнования 
не сходит с дистанции из-за фаталь¬ 
ных повреждений автомобиля. 
И максимум вреда, что мы можем 
причинить конкуренту, - это пара 
кульбитов того в воздухе и потеря им 
же нескольких секунд. Вот и все. Иг¬ 
ра абсолютно беззлобна. Она не со¬ 
держит и микрона жестокости. Вы 
разочарованны? Не спешите с выво¬ 
дами, ведь именно в таком добром об¬ 
личим данное произведение и инте¬ 
ресно, привлекательно по-своему. 

Очередной шедевр от ИЬі отно¬ 
сится к немногочисленному разряду 
игр, которые целиком и полностью 
засасывают в себя игрока. Вы сади¬ 
тесь за первую трассу и приходите 
вторым, отправляетесь на второй 
трек, приходите третьим, на третьей 
трассе вы занимаете первое место 
и упускаете победу в первенстве, ко¬ 
торая была так близко. То же самое 
происходит и во второй раз. Такая до¬ 
ступная высшая ступень пьедестала 
уплывет из рук из-за глупой ошибки. 
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А ведь это первый дивизион и от¬ 
крыть надо еще несколько. 

Я, например, одолел низшую лигу 
во многом благодаря случаю. На по¬ 
следней трассе рвущемуся вперед 
лидеру пришлось швырнуть вдогон¬ 
ку бонус-магнит, и когда тот был под¬ 
вешен в воздухе прямо перед фи¬ 
нишной линией, я, проскочив мимо, 
стал победителем. Разумеется, 
со временем становится легче, но ин¬ 
терес к игре все равно не угасает. 

Когда оказываешься на трассе 
(что означает также — в самой гуще 
событий), все внимание сосредоточе¬ 
но исключительно на этой петляю¬ 
щей ленточке, да на «звероподобных» 
оппонентах. Достоинство искусствен¬ 
ного интеллекта заключается в том, 
что противники не выделяют вас из 
толпы. Для них игрок - это единст¬ 
венная помеха на пути к перовому 
месту, как и любой другой участник 
соревнования. 

Игрушка по определению изоби¬ 
лует бонусами, которые вы подбирае¬ 
те то тут, то там. Здесь нет бесконеч¬ 
ного пулемета, болтающегося где-ни¬ 
будь на капоте и позволяющего в лю¬ 
бое время легко обезвредить конку¬ 
рентов. Каждый бонус появляется 
при удачном наезде на соответствую¬ 
щую фишечку и требует мгновенного 
применения. Будь то ускорение, ла¬ 
зерный выстрел, саморазворачиваю¬ 
щееся электрическое поле или часо¬ 
вая бомба, прилипающая к кузову ав¬ 
то (которую, кстати, можно и нужно 
успеть переправить к ближайшему 
оппоненту) - все сработанно на ред¬ 
кость отличительно и красиво. И не 
стоит, думается, заострять много 
внимания на том, как много динамики 
вносит все это в игровой процесс, 
и как выгодно отличает игру от про¬ 
изведений конкурентов. 


Ново 

Все очень хорошо и тогда, когда 
речь заходит о визуально-звуковом 
исполнении творения Ѵіѵісі Іта§е 
(первый блин этой команды назовет 
комом лишь предвзятый псих). 

Егщіпе пришел в 8.С.А.К.З. 
от «прохожего молодца» в лице Топіс 
ТгоиЫе. Достаточно посмотреть на 
зимнюю трассу рассматриваемого 
и припомнить первый уровень непод¬ 
ражаемой аркады - и все сразу ста- 

Уникальный движок подарил нам 
неповторимый дизайн локаций. Ни¬ 
где ранее мне не доводилось кататься 
по таким, ни больше, ни меньше, су¬ 
масшедшим ландшафтам, как 
в 8.С.А.К.З. Отвесные спуски и подъе¬ 
мы, развилки, трамплины. Добавьте 
к этому необходимость пользоваться 
тормозом, научиться стрелять назад 
и умение вовремя повернуть, чтобы 
подхватить нужный бонус, и вы по¬ 
лучите непревзойденный геймплей. 
Но мы вновь скатились до обсужде¬ 
ния достоинств игрового процесса, 
а разговор идет о графике. Освеще¬ 
ние в реальном времени — конек 
французского творения. Каждый луч 
света отражается на поверхности 
трассы. Взрывы и прочие спецэф¬ 
фекты означают своим существова¬ 
нием в игре появление на свет нового 
стандарта графики для автомобиль¬ 
ных аркад (который, к слову, ни одна 
из оставшихся четырех игрушек не 
смогла перебить). 

Звук не столь богат, но и отнюдь 
не беден. Единственное, что несколь¬ 
ко раздражает, так это озвучка уда¬ 
ров о невидимые границы трасс (к со¬ 
жалению, они есть), представленная 


Ну, а если оценивать шансы пер- 
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Сеть 

Давайте теперь взглянем на еле- 


; дующего участника соревнования - 
; родственника 8.С.А.К.8., «сводного 
; брата» - 8 реед. Визіегз. Концепция, 
I равно как и движок этого творения 
і сильно отличаются от 
I 8.С.АЛ.8. А роднит эти игры, поми- 
і мо издателя, сильный геймплей. 


Этот безумный мир 
Девушка ехала на вело¬ 
сипеде. Ехала быстро и бес¬ 
печно. К сожалению, мы не 
увидели красивого падения, 


что оно было весьма болез¬ 
ненным и пришлось пре¬ 
имущественно на голову. 
Восьмерка, обосновавшаяся 
на переднем колесе ее потрепанной 
«Украины», была слишком внуши¬ 
тельна для того, чтобы продолжать 
путешествие на колесах. Погоревав, 
тронувшаяся умом красавица побре¬ 
ла по дороге. 

А в это время неподалеку от салу- 
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на «Последний Шанс» с аппетитом 
кушал мороженное полицейский 
Билл. У Билла с некоторых пор также 
наметились проблемы в отношениях 
с собственной головой. Это произошло 
после того, как он имел счастье (или 
несчастье) выиграть $1000000. Добле¬ 
стный полицейский преобразился. Те¬ 
перь всякому, кто превышал скорость 
на его участке, он платил деньги, 
в сумме прямо пропорциональной 
скорости нарушителя... 

Девушка (ее, кстати, звали Изоль¬ 
дой), понуро опустив голову, брела 
вдоль шоссе. Было очень жарко. Вдруг 
где-то вдалеке раздался рев мощного 
двигателя. Через пару секунд краси¬ 
вый кабриолет настиг молодое созда¬ 
ние, которое к тому моменту уже при¬ 
няло позу голосующего. Машина оста¬ 
новилась, и затуманенному взору мо¬ 
лодой особы предстало недалекого ви¬ 
да ухмыляющееся лицо типичного 
американского юноши, самоуверенно 
жующего цветок (это он так нервни¬ 
чал). Травоядное «типа романтично» 
взглянуло девушке в глаза и, когда та 
уселась в кресло спортивного автомо¬ 
биля, проблеяло на чистом англий¬ 
ском языке: «Пристегнись!» Та по- 

рикана, и вот уже странная парочка 
нереально быстро мчится вперед. 

Но наш чокнутый полицейский не 
спал. Душевнобольной Билл притаил¬ 
ся в кустах с пистолетом для измере¬ 
ния скорости и застал врасплох моло¬ 
дых гонщиков. Позже догнал и вручил 
им денег за превышение. Немного 
странно все это, но таков сюжет Зреесі 
Визіегз. Раскрыт он, кстати, довольно 
любопытным вступительным видео¬ 
роликом. 



І 



Позже Билл привлек к своим за¬ 
нятиям еще нескольких стражей пра¬ 


в соревнованиях и самых лихих гон¬ 
щиков. В общем, поставил дело на ши¬ 
рокую ногу. Игроки в числе самых 
ожидаемых гостей. 

Идеальные полицейские 

В Зреесі Визіегз деньги решают 
все. Вы, как ни странно, в самом нача¬ 
ле большого пути являетесь довольно 
обеспеченным человеком, имеющим 
в туго набитом кредитками кармане 
эквивалент 36000 единиц тамошней 
валюты. На эти деньги первым делом 
стоит обзавестись автомобилем. Да¬ 
лее, если что-то останется, потра¬ 
титься на некоторые детали для авто¬ 
машины. 

Можно усовершенствовать «внут¬ 
ренности» вашего авто, а можно заку- 
питься вещичками, не имеющими 
к транспортному средству прямого 
отношения, но не менее полезными. 
Такими, например, как Тгаск 
Аззізіапсе или радар, улавливающий 
стоящего впереди полицейского. В об¬ 
щем, разных штучек много, и все они 
в той или иной мере необходимы. Од¬ 
нако я бы не советовал вам пускать 
всю выручку на них (приобретайте 
самое необходимое). Можно пореко¬ 
мендовать лишь временами чинить 
машину да пополнять запас «нитро». 
Копите деньги и покупайте новые, бо¬ 
лее совершенные образцы автомоби¬ 
лестроения, благо их в игре предоста- 

Новичок наверняка не сразу раз¬ 
берется в хитрой системе заработка 
денег. Суть в следующем. На опреде¬ 
ленных участках трассы стоят или 
кружат в воздухе на вертолетах по¬ 
лицейские с упомянутым выше пис¬ 
толетом. Наша задача — максимально 
быстро проехать зону расположения 
приспешников Билла, дабы поразить 
тех своей скоростью. Чем быстрее вы 
пронесетесь мимо опешившего поли¬ 




цейского, тем больше сможете зара¬ 
ботать по окончании гонки. Однако 
стоит иметь в виду, что получаемая 
сумма умножается на процент, кото¬ 
рый зависит от вашего итогового мес¬ 
та. Поэтому толку от того, что вы по¬ 
кажете шах зреесі на всех участках, 
а придете последним, не будет. 

Помимо повреждений кузова, 
со временем «плохеют» покрышки. Их 
нельзя отремонтировать, вот и прихо¬ 
дится покупать новый комплект. У ав¬ 
томобиля по умолчанию имеется за¬ 
пас «нитро», состоящий из сорока 
единиц. При бережном обращении его 
хватает аккурат на один заезд. Кани¬ 
стру с чудодейственной жидкостью 
можно подвергнуть усовершенство¬ 
ванию, увеличив ее объем. Однако эта 
процедура встанет вам в копеечку. 

Игровой процесс Зреесі Визіегз 
построен таким образом, что проехать 
всю трассу, не покалечив автомобиль, 
и выиграть - невозможно. А ремонт 
стоит денег. Вы небрежно обращае¬ 
тесь с машиной и буквально разоряе¬ 
тесь на починке. Что делать? Внима¬ 
ние, ответ может показаться неожи¬ 
данным. Застрахуйтесь! Купив полис, 
вы сможете безбоязненно гробить ваш 
автомобиль - в таком случае затраты 
на обслуживание в местном техцент¬ 
ре уменьшатся вдвое. 

Чего не хватает игрушке, так это 
более тщательно проработанной фи¬ 
зической модели, которая даже по ар¬ 
кадным меркам довольно примитивна. 
По простоте реализации поведения 
машины на трассе ЗВ можно сравнить 
даже с ТБ5. Заносы машины дерганы, 
да и сама она движется несколько не¬ 
естественно. Разгон до 260 км/ч зани¬ 
мает две с половиной секунды (!) при 
использовании ускорения, - коммен¬ 
тарии излишни. 

Не расслабляйся, а то... 

Дизайн трасс - вот то, за что надо 
любить Зреесі Визіегз. Нереальных 
ландшафтов 8.С.А.К.8 здесь нет, зато 

















ти во время гонки и на то, чтобы этот 
самый фактор достигался весьма нео¬ 
бычными способами. Треки 8В можно 
назвать самыми интерактивными 
в жанре. И лишь с прошлогодним 
І§піііоп уместны сравнения. Но если 
там все действо было представлено 
в «маленькой» перспективе, то тут вы 
сумеете насладиться подлостями 
трасс от первого лица. 

Обратим наше внимание непо¬ 
средственно на дороги. Они стандарт¬ 
но петляют, ползут в крутую горку 
и спускаются с нее, пролегают по ле¬ 
сам, ущельям, населенным пунктам, 
мостам, - в общем, по самым небезо¬ 
пасным и наименее приспособленным 
для автогонок местам. Предусмотре¬ 
ны развилки, местами довольно за¬ 
бавные. Например, чтобы срезать за¬ 
тяжной вираж, надобно запрыгнуть 
с разгона на палубу огромного кораб¬ 
ля (только, вот, машина для этого 
приема понадобится очень мощная). 

По обочинам дорог стоят знаки. Их 


на самые неподходящие для этого 
участки трасс. Падают знаки неохот¬ 
но, зато с правдоподобным металли¬ 
ческим звоном. Отнимают скорость. 
В игре множество обрывов и краси¬ 
вых озер, куда охотно устремляется 
наш проворный автомобиль. Вообще, 
если бы проводился конкурс на зва¬ 
ние наиболее «опасной» автогонки, 
то Зреесі Визіегз победил бы без во¬ 
просов. 

Теперь непосредственно о сюр¬ 


призах, что встречаются на дорогах. 
Их очень много, и я приведу лишь па¬ 
ру примеров. Как вам понравится 
камнепад или хладнокровный води¬ 
тель бульдозера, что оказываются на 
трассе в самый «нужный» момент? 
А крошка динозавр, дышащий огнем, 
и сынок Кинг-Конга, которые обитают 
на трассе в Голливуде? Внезапно за¬ 
крывающийся шлагбаум и поездка по 
пилораме вас также обязательно по¬ 
радуют. 

Такой джентльменский набор 
традиционно украшают своим при¬ 
сутствием нахальные противники. 
В их арсенале ряд довольно подлень¬ 
ких приемчиков. Например, компью¬ 
терный водила может пихнуть вас на 
возникшее препятствие или, толкнув 
в заднюю часть автомобиля, закру¬ 
тить его волчком. От гонщиков АІ 
очень трудно оторваться и их нелегко 
догнать, если они оторвались от вас. 

Хороший тандем 

Графики очень много. Бэкграунд 
трасс поражает богатством и почти 
всегда - проработкой. Задние планы 
многоступенчаты. Движение происхо¬ 
дит не по узкому коридору, обклеен¬ 
ному текстурой леса, как, например, 
в ТБ5. Там, где кончается дорога, на¬ 
чинается обочина, за которой стоят 
жилые дома, можно выехать на тро¬ 
туар, улететь в сугроб, свалиться 
в водоем и даже прокатиться на на¬ 
стоящем плоту. 

Разработчики довольно умело 
смогли воплотить в игре принцип сов¬ 
мещения плоских изображений 
с трехмерными моделями. Правда, 
иногда вываливаются полигоны, 
да и спрайты кое-где слишком откро¬ 
венны. Бедновато цветное освещение. 
Машины хороши, но не более того. 
В целом же графика радует глаз и вы¬ 
годно отличается от остальных проек¬ 
тов именно размахом и многообрази- 

А часто ли вы часто слышали 
блюз в меню автомобильной игрушки? 
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Если нет, то обязательно посмотрите 
Зреесі Визіегз. Ленивые гитарные пе¬ 
реборы, доносящиеся из динамиков 
в то время, пока вы разбираетесь с оп¬ 
циями, здорово подходят атмосфере 
салунов и шикарных американских 
автомобилей середины пятидесятых 
(есть, правда, и гоночные творения со¬ 
временного дизайна,однако они вовсе 
не нарушают целостности картины 
и приходятся ко двору). С душой по¬ 
добраны и звуковые эффекты непо¬ 
средственно во время гонки. 

А гибрид ли? 

Зреесі Визіегз является интерес¬ 
ным гибридом 1§пШоп и... Вот думал, 
думал, да так ничего на ум и не при¬ 
шло. Кажется, что подобных гоночных 
аркад мы все же еще не видели. Да, 
кое-что разработчики переняли у сво¬ 
их предшественников, кое-что пред¬ 
ставили нам в несколько измененном 
виде, но большая часть идей, нашед¬ 
ших применения в Зреесі Визіегз, 
оригинальна. Необычен сюжет (а он 
есть, и это редкость для аркад), отли¬ 
чительны графические решения. Если 
ЗВ и не станет первым по итогам на¬ 
шего «конкурса», то уж в призерах 
окажется точно. 


Игровой интерес ) 
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| Жанр 

Аркадная автогонка 

| Издатель 

Ассоіасіе 1 

Разработчик 

РііЬиІІ Зіпсіісаіе 1 

Требуется 

Репііигл 133, ІбМЬКАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ, 30-уск. 

МаІІірІауег 

Сеть, зрііі-зегееп ^ 


Твзі Огіѵе 5 


Ну, что в защиту свою скажеіііь, 
; «тестдрайвушко»? Молчит, бедолага, 
I сознает свою несостоятельность. Да- 
; вайте же самостоятельно осмотрим 
; незадачливого пациента. 



вспомнить, что и год назад они не 
представляли из себя ничего особен¬ 
ного, то... думаю, вы меня понимаете. 


Предлагаю немного помолчать 
и сделать печальные мины. Под за- 
: унывный вой оркестра в комнату 
: под ручки вводят последнего пред- 
: ставителя славного рода Тезі Огіѵе - 
; самого младшего, пятого «сынка». 
: Больного и немощного... 


Странная Москва 

В славных традициях Тезі Огіѵе 
трассы раскиданы по всему земному 
шару. Слепой случай занес соревно¬ 
вания и в Москву. Странную Моск¬ 


ву... 


Игры нет, зато есть 
саундтрек! 

Еще до того, как появляется за- 
: ставка, ТОб начинает хвалиться са- 
: мым распоследним элементом, наи- 
: менее важной для игроков составля- 
і ющей любого проекта - звуком. 

: А точнее, музыкой. Появляются изо¬ 
бражения обложек альбомов задей- 
: ствованных коллективов - групп не 
; «попсовых» (“плюс” игре, один из не- 
: многих), среди которых довольно из- 
: вестные команды, такие, как 
: КМЕБМ и Ееаг Еасіогу. Что ж, с му- 
: зыкальным аспектом у ТИ 5 проблем 
і не предвидится - уже хорошо. Плохо 
і то, что все остальное — одна большая 
: проблема, которую не хочется разре- 
; шать, говоря иными словами _ иг- 

Раз уж мы начали статью с пове- 
і ствования о звуке, то будем откро- 
; венны до конца. Помимо хорошего 
; музыкального сопровождения, поло- 
: жительных звуковых качеств творе- 
; ние не содержит. Более того, практи- 
: чески все сэмплы (будь то звуки уда- 
I ров или рокот моторов) перекочевали 
; в игру из четвертой части. А если 


Гонка начинается, как и положе¬ 
но _ на Красной Площади (с горячего 
одобрения Московской Городской ду¬ 
мы и мэра Лужкова в частности). 
Итак, мы минуем мавзолей и устрем¬ 
ляемся к набережной. Далее наш ав¬ 
томобиль оказывается на отдаленном 
подобии проспекта Мира и во всей 
красе выступает первый «ляп». 
На веревочке над трассой болтаются 
такие знакомые синие предписываю¬ 
щие знаки. Две центральные полосы 
означают движение прямо, правая - 
только направо, левая - только нале¬ 
во. Однако дорога еще добрую пару 
километров идет «напрямо опіу» безо 
всяких поворотов. Но мы не будем 
придираться, мы выше этого. Ведь 
есть повод для оптимизма, - то тут то 
там появляются такие знакомые уг¬ 
рюмые поливалки, серые «совковые» 
легковушки (двух типов) и любимые 
«ментовские» «шестерки» со знако¬ 
мыми надписями на боках. Все, дру¬ 
гих автомобилей наша столица не 
имеет. А в свободное от «тестдрай- 
вовских» соревнований время в серд¬ 
це России происходит следующее: 
поливалки моют трассы, на постах 
стоят «шестерки», не нарушая ПДД, 
мимо проносятся законопослушные 
автолюбители на убогих машинах. 
Розовая мечта любого мэра воплоще¬ 
на именно Лужковым. Браво! Но и это 


еще не все. Ближе к окраинам Моек- ; 
ва превращается в какой-то столь- ; 
ный Киев-град времен раннего сред- ; 
невековья. Кругом терема, а по обо- ; 
чинам мужички в нарядных кафта- : 
нах и при пиках - забавно. Несмотря 
на совместные усилия современных 
политиков, Россия в глазах иностран¬ 
цев по-прежнему остается мистичес¬ 
кой загадкой... 


«Мускулистые» автомобили 

Соревнование эпох автомобилес- ! 
троения продолжается. Вновь совре¬ 
менный «Корвет» против старого, і 
вновь «Вайпер» против «Камаро». 
Так называемые тизсіе сагз прошло¬ 
го против гладких современных су- 
перкаров. Впрочем, глядя на картин- I 
ки автомобилей в стартовом меню, і 
можно подумать, что дизайнер рабо¬ 
тал один. Корявые формы одного их : 
лучших творений «Додж» дают мне 
полное право назвать машину такой і 
же «мускулистой», как классическая ! 
«Кобра». Непонятно, работал ли без¬ 
рукий слепой художник, или это «фо- і 
тографии» игровых образцов? 

Впрочем, в движении автомобили 
выглядят более-менее. Но все же не 
ахти как. Фотореалистичные тексту- : 
ры слишком размыты и невырази- | 
тельны. 

Здесь же обсудим физическую і 
модель игрушки. Пьяный народ на і 
застольях любит петь: «Каким ты і 
был, таким остался». Похоже, сейчас ; 
я запою так же. Причина тому кроет- I 
ся в неоправданном консерватизме ! 
людей из РіІЬиІІ, - никаких видимых 
изменений в поведении машин мне не 
удалось заметить. Все по-прежнему. 
Если вас, не дай Бог, бросит в занос, 
выйти из него не удастся. Последуют 


- 
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массовые «перебежки» от одного от¬ 
бойника к другому, до полной оста¬ 
новки. А как реагирует машина на 
примитивный поворот! Она очень 
резко, независимо от скорости меня¬ 
ет курс. Такое впечатление, что в на¬ 
шем управлении находится пустая 
коробка из-под сапогов (именно «са- 
погов», а не сапог) «прощай, моло¬ 
дость», да к тому же поставленная на 
красивые литые диски, которые 
«обуты» в дорогую спортивную низ¬ 
копрофильную резину. 

Давайте дружно посмеемся еще 
один раз. На этот раз я расскажу вам 
анекдот о ЗБ-авариях. Это такая 
«фича», которую можно включить 
в опциях. Тогда, вместо обычных 
тычков в одной плоскости, при столк¬ 
новениях автомобиль начинает ис¬ 
полнять роль юлы, любимой игрушки 
детей. Забавно смотреть на заранее 
«отрендеренные» пируэты машины. 
Еще веселей наблюдать, как столк¬ 
нувшиеся впереди конкуренты «кру¬ 
жат в дружном вальсе». 


Не'$ а Іо*ег, ЬаЬу. КіІІ Ніт! 

Местами графика смотрится при¬ 
лично - там, где стоят красивые, 
без излишеств высотные здания. 
В остальном - здоровый примити¬ 
визм. Страшен бурелом, наклеенный 
на стены вдоль дороги. По мнению 
разработчиков, он должен символи¬ 
зировать лес. Символизирует. Свет от 
проблесковых маячков (сирен) мили¬ 
цейского транспорта представлен 
в виде наглядных плоскостей синего 
и красного цвета. Да, так они мига- 

Про звук говорили. Что еще? 
Трассы прямые (не кольца), облада¬ 
ют массой развилок, но в целом до¬ 
вольно скучны и однообразны. Хотя 
на одной из них запомнились подне¬ 
бесные прыжки вниз по улице. 

В любом соревновании есть фаво¬ 
риты, а есть аутсайдеры. Теві Бгіѵе 
5 - без всяких оговорок аутсайдер. 
Уведите мальчика. Овсянка, курорт 
и лечение водорослями - пожизнен- 
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^ ном устроить диковинные 
] соревнования. Что-то вроде 
I лиги выживших. 

1 Лишь одно обстоятель- 
3 ство лично для меня до сих 


Требуется РепЖлп 133, 16 МЬ ВАМ пор покрыто тайной. Куда 

Рекомендуется 32 МЬ КАМ, 30-уск. запропастились лучшие об- 

МшІТірІауег ІРХ, ТСР/ІР, Модем разцы автомобилестроения 

- ж а ▲ двадцатого столетия, и от- 

Наш марафон приближается 
к финишной прямой. Пока впереди \ 
спринтеры от ЦЫ, но на старт вы- : 
ходят два футуристических образ- 
; ца, каждый из которых хорош по- : 

своему. Они явно намерены перебитъ 
: достижения удачливых конкурен- \ 

\ тое. Посмотрим, что у них из этого : 


куда новоявленные «формулисты» 
откопали те неказистые агрегаты, 
на которых проводятся соревнова- 


Отрубитьд 


В 2002 году на планете разразился 
і КРИЗИС (вовсе не финансовый, а го- 
: раздо хуже), который унес жизни де- 
: вяносто восьми процентов населения 
; Земли. Выжили лишь богачи и счаст- 
I ливчики. Влиятельные господа зара- 
! нее обосновались гораздо ниже уров- 
; ня моря - под землей. Бешеные день- 
; ги легко решили проблему постройки 
; фешенебельных землянок. Ну, а те, 
: кто смог удачно избежать неминуе- 
: мой гибели, были отныне предостав- 

Что же делать в безлюдном мире? 
; Мародерство скоро надоедает. Алко- 
: голь и наркотики? Как бы не так! Ока- 
і зывается, на поверхности планеты со- 
: хранилось множество невостребован- 
; ных автомобилей, и оставшиеся в жи- 
; вых не смогли устоять перед соблаз- 


: руках ііпаі-геіеаае - пер¬ 
вое и последнее веское доказательст¬ 
во того, что ребята из КаіЪа§ послед¬ 
ний год действительно чем-то зани¬ 
мались. Достаточно вспомнить, что 
анонс игры пришелся на зарю станов¬ 
ления «Навигатора», и владельцы ра¬ 
ритетных первых номеров без труда 
обнаружат маленькую «превьюшку» 
по этому произведению в пятом номе¬ 
ре. 

С самого начала новая аркада по¬ 
зиционировалась, как грамотное со¬ 
четание передовых технологий и доб¬ 
ротного игрового процесса. Еще в те 
далекие времена шел прямой намек 
на необходимость использования 
трехмерного акселератора и мощного 
«камня». 

В принципе, ничего особенного мы 
так и не получили. Все вроде в поряд¬ 
ке, но, как говорили в одной очень хо¬ 
рошей передаче «Раз в неделю», 
«как-то без души!». И придраться 


особо не к чему. Тут тебе и грамотные 
текстуры, и хорошая скорость, и пе¬ 
чальное пост-кризисное небо... 

А вот модели автомобилей дейст¬ 
вительно страшноваты. Они не до¬ 
ставляют абсолютно никакого эстети¬ 
ческого наслаждения. Да и вообще, 
какая-то странная тенденция намети- 




































5РЕСІМ 



лась в гоночных аркадах. Вспомните 
уже упомянутые 8.С.А.К.8. и Масі 
Тгах. Сплошные «кубизмы» на коле¬ 
сах. Я не верю, что в будущем, пусть 
даже таком безрадостном, автолюби¬ 
телей ожидает подобный маразм. 
Быть может, эти машины мощные, 
прочные и везде проходимые, но ди¬ 
зайн... как-то без души. 


И пришить обратно 

Гонки проходят по бездорожью на 
нескольких трассах. Причем размеры 
и характеристики треков порой раз¬ 
няться настолько, что кажется, будто 
над игрой в разное время работали 
разные люди. Есть, к примеру, колеч¬ 
ко на стадионе, одолеть которое мож¬ 
но секунд за двенадцать, а есть растя¬ 
нутый хитроумный участок с трамп¬ 
линами, заброшенной базой и пеще- 

Дизайн трасс, если оценивать его 
в целом, довольно оригинален. Про¬ 
ехать по сплетениям шахт, отвесной 
стене (вот он - идеал профилирован¬ 
ного поворота) или городской канали¬ 
зации опустевшего мегаполиса очень 
приятно. Иногда дорога неожиданно 
уходит в какой-то пролом в скале, 
на проверку оказывающийся входом 
в пещеру. 

Неплохое впечатление произво¬ 
дит качество игрового процесса. Ка¬ 


таться в РошегзМе просто и интерес¬ 
но. Но есть один серьезный недочет. 
Управление корявцами будущего ис¬ 
полнено настолько тупо, что опуска¬ 
ются руки. Очевидный задний привод 
с малюсенькими передними колесами 
душит маневренность ТС. Гигантская 
масса и металлический вид конструк¬ 
ций сочетаются с непонятной «рези- 
новостью» машин. Встреча с любым 
препятствием будет означать для вас 
только одно: долгие прыжки на мяг¬ 
кой подвеске. Заносы, сопряженные 
с постоянной пробуксовкой, и медлен¬ 
ная реакция на повороты делают уп¬ 
равление чем-то невыносимым. 
Именно дурная модель поведения на 
трассе машин умаляет игровые досто¬ 
инства РоѵѵегзШіе. К слову, и динами¬ 
ка заездов довольно низка. 

Искусственные оппоненты, во¬ 
преки бытующему где-то мнению, 
не склонны идеально, лучше человека 
проходить повороты. Ошибки в пове¬ 
дении компьютерных оппонентов 
проскальзывают довольно часто, 
пользоваться ими - сплошное удо¬ 
вольствие. 


Вместо Р.$. 

Пробежав по всему написанному 
выше, я пришел к нелестному для се¬ 
бя выводу. Про графику написано 
слишком мало, а про звук не сказано 
ни слова. Быстренько исправлюсь. 

Графическое исполнение 

РошегзМе отвечает самым послед¬ 
ним стандартам. Это и не удивитель¬ 
но — игра было ориентирована на ус¬ 
корители с самого начала. Разработ¬ 
чики могут быть довольны своим де¬ 
тищем. Нет тех мелких огрехов, что 
так портят немалую часть современ¬ 
ных трехмерных игрушек. Задники 
предельно детализированы (но абсо¬ 
лютно неинтерактивны, что после 
8В - нехорошо), текстуры, как уже 
было сказано, не страдают ненужной 
вычурностью и выглядят довольно 
мило. Картинка прорисовывается на 
порядочную дистанцию, а полигоны 


не вываливаются. Создается впечат¬ 
ление целостности, что, согласитесь, 
не так уж и плохо. Художники потру¬ 
дились на славу. Текстуры смотрятся 
на редкость правдоподобно. В жертву 
реалистичному внешнему виду отда¬ 
но цветное освещение - вещь в по¬ 
вседневной жизни на мертвой плане¬ 
те редкая. В общем, что касается гра¬ 
фики, то тут все не просто «очень ка¬ 
чественно», а даже в некоторой степе¬ 
ни «отлично». 

А вот звучат машины как-то не¬ 
убедительно и неохотно, как будто 
у них вместо сердца не пламенный де¬ 
сятилитровый (хотя бы) мотор, а роб¬ 
кий электродвигатель. 

В некотором роде психоделична 
музыка. Последний раз я так «груза- 
нулся», когда играл в какую-то (не по¬ 
мню точно) ширпотребную гонку де¬ 
вяносто седьмого года под аккомпане¬ 
мент забытого в СЭ-КОМ’е диска 
с ЬВА 2. Нежданно-негаданно ситуа¬ 
ция повторилась год спустя, причем 
никакой ошибки не было. Это автор¬ 
ский эксперимент. Таким образом 
разработчики, вероятно, пытались 
подчеркнуть пафосную, полную тра¬ 
гизма атмосферу, что сопутствует за¬ 
ездам по загубленной планете. Согла¬ 
сен, настроение создается соответст¬ 
вующее, да только автогонкам такие 
удручающие мелодии не к лицу. 
К счастью, такая мелодия представ¬ 
лена в игре единичным экземпляром, 
остальное - невеселые электронные 
композиции. 


Игровой интерес 

Графика •••••♦ОООО 
Звук и музыка •••••♦•ООО 


Управление ««••••ОООО 



МаЛ Тгах 


|Жаир 

Аркадная автогонка 

| Издатель 

Ргоіес! Тѵѵо Ыегасііѵе | 

| Разработчик 

Кауіапсі Ыегасііѵе 

Требуется 

Рекомендуется 

МііІНріауег 

Репііит 133, 16 МЬ КАМ 
32 МЬ КАМ, ЗЭ-уск. 
ЗрІіБзсгееп 

И вот, наконец, стартует по- 
\ следний участник соревнования - 
: очередной «гость из будущего». Абсо- 
: лютно неоригинальный проект 
; Кауіапд, вряд ли сумеет настичь 


прилично оторвавшихся лидеров под 


маркой ЦЫ. Впрочем, привлекатель¬ 
ный внешний вид и насыщенный иг¬ 
ровой процесс футуристической ар¬ 
кады, скорее всего, найдут своих по- 


Виражи бывают разные. Крутые 
и пологие, профилированные и плос¬ 
кие. Творцы из Кауіапсі, тем не менее, 
имеют на этот счет собственное мне¬ 
ние. В их игре царит будущее, высо¬ 
кие технологии (с вытекающими от¬ 
сюда супер-машинами) и, гвоздь про¬ 
граммы, «бешеные виражи». Беше¬ 
ные, как пес, после укуса которого 


Бивису пришлось принять на живот 
сорок уколов. Бешеные, как скорость : 
в 8реей Визіегз. Бешеные, как курс 
доллара ранней осенью девяносто ; 
восьмого... Хотя, если абстрагиро¬ 
ваться от названия и познакомиться 
с указанными виражами непосредст- 
венно в игре, то выяснится, что все 
они довольно стандартные, кое-где, : 
естественно, хитровато изогнутые, ; 
но ни в коем случае не бешеные. Куда 
уж им до ЗіиШ Тгиск Эгіѵег! 


Вы хотели «пати»? - Нате! 

Расчет в данном случае простой: 


■ 
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предложить сидящему за компьюте¬ 
ром риге, как говорят англичане, 
асііоп. Заигрывания с игроком начи¬ 
наются уже на этапе общения с ин¬ 
терфейсом. Запустив игру, вы оказы¬ 
ваетесь в стильном двигающемся 
трехмерном меню. Предельно про¬ 
стом и удобном. Из колонок, как и по¬ 
добает случаю, доносится залихват¬ 
ская музыка, прозванная безграмот¬ 
ными «металлистами» рейвом (гра¬ 
мотных просьба не принимать это на 
свой счет). Все это несказанно радует 
и, после занудных стратегических ин¬ 
терфейсов, поразительно располагает 
к интенсивному времяпрепровожде¬ 
нию. Разобраться с настройками, вы¬ 
брать лигу и начать игру - динамич¬ 
ное занятие на три секунды. 

К слову, не очень уверенные в сво¬ 
их силах персоны могут выбрать «од¬ 
норазовый» заезд в тренировочных 
целях. А самые наблюдательные об¬ 
наружат, что машина характеризует¬ 
ся тремя рейтингами, каждый из ко¬ 
торых можно изменить. К примеру, 
уменьшив интенсивность разгона, 
увеличить максимальную скорость. 
Можно сотворить и новую лигу. 

Геймплей, непосредственно 

Является логическим продолже¬ 
нием основного меню. Причем, про¬ 
должением законченным. В общих 
чертах характеризуется многогран¬ 
ным словом «простота». Которая, как 
известно, хуже воровства. 

Действительно, игрушка может 
вас нагло обворовать. Масі Тгах с не¬ 
виданной легкостью украдет у вас не¬ 
сколько часов драгоценного времени. 
Впрочем, вас должно утешить то, что 
время это вы проведете в довольно 
интересной компании... 

Играть в Масі Тгах нас научил 
З.С.А.К.8. Многое в этих играх похо¬ 
же. Например, то, что бонусы валяют¬ 
ся прямо на «бешеных виражах», 
и в целях элементарного самосохра¬ 
нения, следуя законам эволюции, их 
необходимо подбирать. По возможно¬ 


сти (которая возникает часто) - ис¬ 
пользовать. Отличия начинаются поз¬ 
же. Видов бонусов до позора мало. Это 
не самонаводящаяся ракета, ускоре¬ 
ние, защита и мина. Призы хранятся 
в коробочках и одинаковы на вид. Ма¬ 
ло того, они стоят в ряд. Хватать при¬ 
ходится быстро и первый попавший¬ 
ся. Часты случаи бонусного дефицита. 

Машины универсальны. Сила 
сцепления с дорогой у них постоянна 
при всех условиях. «Супер-пупер- 
шины» позволяют нам уверенно дер¬ 
жать трассу, даже если движение 
происходит по практически отвесной 
стене. Машины традиционно склонны 
к заносам, прыжкам и кувыркам. Ра¬ 
дует возможность прогулки с опу¬ 
щенным верхом, то есть когда движе¬ 
ние вперед происходит на крыше (по¬ 
следствия контакта с ракетой). 

Интересными представляются 
некоторые аспекты поведения про¬ 
тивников. Оппоненты равнодушны 
к живым людям, то есть к нам с вами 
настолько, насколько они равнодуш- 

тальным они не равнодушны. Понят¬ 
но? Поясняю. Лидер - враг номер 
один для едущих позади. Едущий вто¬ 
рым - враг номер два. Третий, по по¬ 
нятным причинам, - номер три. По¬ 
стоянно идет плотная борьба не на 
жизнь, а не щадя живота своего. Быть 
в гуще событий весело, но иногда это 
заканчивается уже освещенной выше 
прогулкой с опущенным верхом. Яв¬ 
ные лидеры, как и явные аутсайде¬ 
ры - счастливая сказка из будущего. 
По-моему, неплохо. 

Это красивое слово 


Подстать игровому процессу 
и графика. Основной «фичей» тут вы¬ 
ступает эффект «пьяных глаз». Мы 
смотрим на окружающий мир и ви¬ 
дим, что он двоится-троится-десяте- 
рится. Каждое очертание оставляет 
на мониторе след. Все это вместе дает 
довольно смазливую и в чем-то гени¬ 




альную картинку. Хотя, если этот эф¬ 
фект откинуть, то абсолютно ничего 
«сверх плана» нам предложено не бу¬ 
дет. Свет в стиле МоІогЬеасІ, мягкие 
текстуры, хорошее быстродействие. 
Нормально — для такого игрового про¬ 
цесс хватает вполне. 

Не портит впечатления и музыка 
(тот самый «рейв»). Единственное, что 
отставляет неприятное впечатление, 
так это маленькое количество компо¬ 
зиций. Если мне не изменяет память, 
порядка четырех. Не нравится то, что 
при попытке поменять мелодию во 
время гонки может пропасть звук во¬ 
обще. Впрочем, в такую игру можно 
играть и без рыканья моторов... 


Игровой интерес ••••♦♦•ООО 



Зоуи и музыка ♦♦•—•♦ОО 


Урравяеиие ••••♦—ОО 



Марафон завершен, и пришло 
время подводить итоги. Вне сомне¬ 
ния, самой удачливой компанией ока¬ 
залась ІІЫ. Французская команда 
смогла выпустить в рамках доста¬ 
точно узкого по своим возможнос¬ 
тям жанра аркадных гонок два раз¬ 
ноплановых произведения. Причем, 
каждое из них интересно само по се¬ 
бе, и проекты эти не имеют абсо¬ 
лютно ничего общего. Браво, ІЛп .' По¬ 
этому и рейтинги 8.С.А.К.5. и 8 реед 
Визіегз оказались на одном уровне. 

По поводу остальных участни¬ 
ков соревнования. Пятое место в без¬ 
раздельном властвовании пятого же 
Тезі Огіѵе. На третью ступень пье¬ 
дестала встает Май Тгах. Одер¬ 
жать локальную победу над ближай¬ 
шим конкурентов в лице Рспоегзіійе 
этой игре удалось, во многом благода¬ 
ря посредственному управлению 
конкурента. 

В общем, смотрите на картин¬ 
ки, рейтинги, и делайте для себя вы¬ 
воды, которые, думается, вряд ли 
блеснут оригинальностью, ведь раз¬ 
ница в качестве представленных игр 
довольно ощутима. 
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Ѵірег Касіпд 


|Жсшр 

Автосимулятор 

Издатель 

Зіегга Зрогіз 

| Разработчик 

МѲі 

Требуется 

Репііцт 166, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

МѵЖрІауег 

ТСР/ІР, ІРХ 


Автогонок теперь много. Причем, 
не просто много, а слишком много. Ле¬ 
ниво пересматривая компакты, так 
и не решаешься остановить свой вы¬ 
бор на каком-либо конкретном. А по¬ 
чему? Да просто потому, что нет ника¬ 
кой мотивации целиком проходить 
большую часть игр указанного жанра. 
Словно не было великолепных произ¬ 
ведений прошлого, в которых за побе¬ 
ду начислялись призовые деньги, 
и начинку автомобиля можно было со 
временем перелопатить до неузнавае¬ 
мости. Все, на что способны великие 
умы дня сегодняшнего, так это спря¬ 
тать внутри своей игры несколько 
трасс (зачастую, просто переверну- 



ном меню игры. 

Физика правдива и сурова. Вклю¬ 
ченные повреждения вкупе с почти 
традиционным тупым АІ, помножен¬ 
ные на необузданный нрав заднепри¬ 
водного суперкара, имеющего в своем 
распоряжении полтыщи лошадиных 
сил, поставят в тупик даже опытного 
виртуального пилота. Я, как человек 
честный и самокритичный (еще 
и скромный :) ), признаюсь, что свою 
первую карьеру начал на аркаде 
(кстати, такой аркадный уровень лю¬ 
быми другими программистами пози¬ 
ционировался бы как самый «хард- 
корный» симулятор в мире), о чем не 
жалею. 

Великая цель Ѵірег Насіп§ - на¬ 
чать и успешно завершить режим ка¬ 
рьеры. Это то, что делает игру при¬ 
влекательной и очень необычной на 
фоне непрекращающегося ливня со¬ 
временных произведений гоночного 

Вы начинаете в роли эдакого бед¬ 
ного паренька, ничегошеньки не име¬ 
ющего за душой, окромя... классичес¬ 
кого спортивного автомобиля Эоб§е 
Ѵірег. Это не средство передвижения, 
а именно роскошь. На одном бензине 
впору разориться. В общем, денег нет, 
ничего нет, есть лишь четырехколес¬ 
ный монстр и предложение начать ка¬ 
рьеру в низшей лиге. Соревнуются 
там счастливчики, подобные нам с ва¬ 
ми. Естественно, мы с удовольствием 
соглашаемся включиться в борьбу. 

Поначалу сумма призовых носит 
условно-поощрительный характер. 
$300 за победу - это просто смешно. 
Впрочем, со временем из таких «пода¬ 
чек» складывается близкая к круглой 
сумма, на которую мы проводим свой 


Леонтий Тютелев 


первый в жизни апгрейд... 


Виртуальный тюнинг 

Всем известна человеческая тяга 
к накопительству. Не мудрено, что на¬ 
ибольшим спросом среди играющего 
населения пользуются произведения, 
где можно и нужно собрать/постро¬ 
ить/прикупить/отнять/за работать 
всего побольше. В огород КРС и стра¬ 
тегий, кстати, камень. В общем, так 
уж устроен наш брат. 

Ѵірег Касіп§ хорошо играет на че¬ 
ловеческих инстинктах. Когда оказы¬ 
ваешься в местном автомагазине, гла¬ 
за разбегаются от обилия всевозмож¬ 
ных примочек и запчастей к любимой 
автомашине. Хочется всего и сразу. 
Но отсутствие капитала не позволяет 
воспользоваться «железками» с над¬ 
писью аѵаіІаЫе. Отправляемся на за¬ 
работки и работаем охотно - вот она, 

Двигатель - основная составляю¬ 
щая любой машины. Его усовершенст¬ 
вованию уделено в игре самое при¬ 
стальное внимание. Десять раз вы 
сможете залезть в «сердце» вашего 
автомобиля, оставив там определен¬ 
ную сумму денег. Концерт открывают 
артисты попроще, в лице воздушного 
фильтра или новой системы выхлопа. 
Ну, а под конец разогретой публике 
представляют гвоздь программы - но¬ 
вую система впрыска. 

Далее следует коробка передач. 
Число усовершенствований транс¬ 
миссии в количестве пяти может по¬ 
казаться маленьким, но не стоит за¬ 
бывать, что все это предназначено для 
одного единственного автомобиля. 

Ходовая часть предусматривает 
семь вариантов апгрейда. Здесь вы 


тых или отраженных в зеркале ориги¬ 
налов), да показать фотографии засе¬ 
креченных автомобилей. 

А вот Ѵірег Касіп§ пошел путем 
классическим. Бесспорно, наличие 
всего одного, хоть и реального, авто¬ 
мобиля в игре - не повод для излишне¬ 
го оптимизма относительно играбель- 
ности проекта. НО! В новом творении 
от Зіегга Зрогія игровой процесс пост¬ 
роен таким образом, что этого самого 
единственного и неповторимого 
Ѵірег’а вам хватит за глаза... 

СНоохе уоиг сіехгіпу! 

Для шапочного знакомства с про¬ 
ектом кладем глаз на <Эиіск Еасе. С са¬ 
мого начала игрушка предлагает оп¬ 
ределиться с уровнем реалистичнос- 
ти\сложности. Мы останавливаем 
курсор на среднем, включаем повреж¬ 
дения и... уже после первого круга не 
можем простить себе ту самоуверен¬ 
ность, что имела место быть в основ- 
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; найдете и жесткие спортивные амор- і 
: тизаторы, и особые пружины, кото- 
; рые уменьшают посадку автомобиля 
і на целый дюйм. 

Напоследок - три вида низкопро- ; 
: фильной резины. Начиная от простой, 

: дешевой (в рамках игры, разумеется), 
і по «две-штуки-баксов-чисто» за ком- 
: плект, заканчивая гоночными слика- 
: ми, за которые просят $7500. 

Ну, и, наконец, традиционная 
! сьерровская возможность самостоя- : 
: тельно разукрасить кузов автомоби- 
: ля. Затягивающая опция. 

А не много ли для одной, пусть да- 
і же очень хорошей машины? Практика 
: показывает, что нет. Такова человече- 
I ская натура - всего ей мало... 

Особая атмосфера 

Давайте на секундочку отвлечем- 
; ся от урока автомеханики и оценим 
: внешний вид Ѵірег Насіпд. 

Игра выглядит свежо. Даже само- 
; бытно. Ощущается первобытный про- 
і стор. Кстати, поехать можно в любом 
: направлении - для кольцевых автого- 
: нок это качество редкое. Впрочем, не- 
: нужное. Дороги очень широкие, одна- 
: ко так кажется лишь во время про- 
: смотра повтора. А вот из кабины авто- 
: машины (заметьте, трехмерной каби- 
: ны) кажется, будто несешься по узкой 
: горной дорожке. 

Особый плюс в том, что трасса 
: просматривается вперед «до упора», 

: и все, что только можно увидеть из 
: данной точки, непременно попадет 
: в ваше поле зрения. Текстуры боль- 
: шей частью фотореалистичные, а по- 
; этому не отличаются избыточной кра- 
: сочностью и броскостью. По старинке 
: сработан эффект прозрачности во- 
: ды - она непрозрачная. Что как-то ос- 
і вежает внешний вид произведения, 

: так это проработанные модели авто- 
: мобилей. Тонированное остекление, 

! сочные текстуры. В паре с нестан- 
і дартным видом окружающей приро- 
I ды получается довольно интересное 
: зрелище. 

Звучно ревет мотор. Правда, вот 
; незадача: сколько не форсируй двига- 
: тель, изменений в его голосе не услы- 
: шишь. В остальном же все, как пола- 
: гается в таких случаях. Скрип рези- 
I ны, скрежет металла при столкнове- 
; ниях. На крутых горках, когда маши- 
; на задевает днищем покрытие трассы, 

: доносится соответствующий саунд. 



Типа итог и все такое 

(с) ВиП-НеасІ (КІІ5) 

Аксиома кольца: гонке предшест¬ 
вует квалификация. Перед ее началом ; 
не вредно наведаться в гараж. Правда, 
на первых порах ничего глобального 
вы там настроить не сумеете. Ведь 
в вашем распоряжении - обычный, 
«для пользователя», легковой автомо¬ 
биль. Это потом, когда поставите 
трансмиссию с возможностью измене- : 
ния передаточных чисел, антикрыло, 
спортивные амортизаторы, появится ; 
возможность более глубокой настрой- ; 

Карьера начинается с полулюби- 
тельского дивизиона. Всего - четыре : 
лиги. Чем «круче» лига, тем больше і 
дают наличности. Некоторые детали, 
кстати, невозможно установить в низ¬ 
ших дивизионах - и денег не хватит, 
и просто нельзя. 

По окончанию очередного сезона ; 
счастливчик (человек, занявший пер¬ 
вое место) отправляется в «более выс¬ 
ший» свет (именно человек, ибо ком- : 
пьютерные оппоненты «приклеены» 
каждый к своей группе). Неудачники 
вновь соревнуются. Выиграть в новом 
дивизионе сразу не получится. Ска¬ 
зывается разрыв в оснащении машин. 

И лишь по прошествии нескольких 
лет (не пугайтесь, в игре), изрядно 
«накрутив» автомобиль, можно за- : 
махнуться на трон. 

Игровой процесс (наконец-то мы 
до него дошли) оставляется самые 
приятные впечатления. У авторов на- ; 
верняка был доступ к настоящему 
Ѵірег’у, и они «затестировали» его до ; 
смерти. Результаты налицо. Заносы 
задней оси в поворотах. Виляние ее же 
при слишком интенсивном разгоне. 

В зависимости от уровня сложности 
меняется и физическая модель. 
На агсасіе можно при необходимом 
минимуме навыков выйти даже из са¬ 
мого глубокого заноса, а вот на ргоИез- 
зіопаі автомобиль легко оказывается 
на обочине даже из-за маленькой не¬ 
точности в управлении (рулевая уста¬ 
новка снова очень необходима). 

Заслуживает отдельной похваль¬ 
бы просчет столкновений. Аварии ни¬ 
когда не выглядят одинаково. Реалис¬ 
тичны и повреждения, которые полу¬ 
чает при этом автомобиль. Так, слиш¬ 
ком жесткий контакт со стеной может 
означать только то, что ваши перед¬ 
ние колеса будут глядеть 
в разные стороны. Легкое 
же касание какого-нибудь 
объекта, послужив своеоб¬ 
разным предостережением, 
оставит на бортах вашего 
автомобиля царапины. 

Непонятно зачем, но все 
усилия по реализации де¬ 
тальной модели поврежде¬ 
ний оказались перечеркну¬ 
тыми кнопкой «пробел». На¬ 
жав ее, вы возвращаетесь 
на трассу на новеньком ав¬ 
томобиле. Честные должны 



забыть о существовании этой клави- 


Любой объект на трассе или обо¬ 
чине таит смертельную опасность. Да¬ 
же невинные указатели поворота или 
большие кактусы. По-моему, это вры¬ 
тые в землю литые цельнометалличе¬ 
ские конструкции, залитые бетоном 
у основания. Можно было отнестись 
к игрокам и полояльней... 

Что не добавляет игре положи¬ 
тельных качеств, так это неудовле¬ 
творительное поведение искусствен¬ 
ных оппонентов. Зачатки интеллекта 
противников наглухо спрятаны, заву¬ 
алированы неприкрытой наглостью. 
Траектория АІ - это линия движения 
автомобиля, по которой нельзя ехать 
игроку, потому что это траектория АІ. 
Даже легкое соприкосновение с дру¬ 
гой машиной превращает плоды дол¬ 
гой погони в прах за считанные секун- 


А вообще игра получилась ладная, 
хорошо скроенная, без видимых недо¬ 
статков. Зарабатывать деньги, усо¬ 
вершенствовать автомобиль, гоняться 
по интересным трассам — большего 
хорошему симулятору не нужно. 
Главное ведь что? Чтоб мотивация бы¬ 
ла на должном уровне. А с этим 
у Ѵірег Касіпд все в порядке. 


Иірогой интерес ••••»••• ) ) 


Звук и музыка 
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Рейтинг 
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КЕѴІЕѴ/ 


Родион Романович 


ПеМікага 


| Жанр 

Автосимулятор + асйоп | 

| Издатель 

МеІЬоигпе Ноозе | 

| Разработчик 

Веат Зоймгаге | 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііит 166, ІбМЬВАМ 
32 МЬ КАМ, ЗЭ-уск. 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Автомобильная идея, обитающая 
в головах поклонников Ме@аКасе, во¬ 
все не думает гаснуть и, тем паче, ча¬ 
дить. Более того, она развивается 
и время от времени бывает воплощена 
в игру на соответствующую тему. Ах, 
Австралия! Тройка, птица-тройка, 
кто ж тебя выдумал?! Наверное, это 
были программисты из Веат 
ЗоНлѵаге, - жаль, что Николай Васи¬ 
льевич уже не слышит нас, подобное 
предположение показалось бы ему 
занятным. Он ведь, помнится, любил, 
закончив очередную главу «Мертвых 
душ»,, оттянуться вечерком 
в Ме§аНасе. Впрочем, дело прошлое. 
Настоящее же зовет и манит нас 
иным названием, маркой и логотипом 
- Ое&кагх, словом с искаженным на¬ 
писанием, но правильным произно¬ 
шением. В общем, Ме§аНасе реинкар¬ 
нирован; хоть за время потусторонней 
жизни и изменил свой внешний вид. 
Каким образом и в какую сторону? 
Вот об этом-то мы сейчас и поговорим. 


очка открывается путь на 
четыре как бы новых трас¬ 
сы. Почему «как бы»? Очень 
просто и, с другой стороны, 
оригинально: представьте 
себе одну большую заколь¬ 
цованную трассу со множе¬ 
ством ответвлений, рано 
или поздно возвращающих 
вас на ту же трассу. Так вот, 
в начале игры открыто одно или два 
определенных ответвления, с таким 
расчетом, чтобы расстояние, проез¬ 
жаемое вами за один круг, было до¬ 
вольно небольшим. При переходе на 
следующий этап соревнований уже 
«объезженные» ответвления закры¬ 
ваются, но открываются новые, 
при этом длина «круга» увеличивает¬ 
ся, и сложность прохождения возрас¬ 
тает. Подобные метаморфозы проис¬ 
ходят четырежды, при условии, что 
вы каждый раз набираете нужное ко¬ 
личество очков. Поскольку разновид¬ 
ностей трасс тоже четыре, то всего 
получается шестнадцать, что, в об¬ 
щем, довольно неплохо. 

Гонки происходят в следующих 
«локациях»: в ночном городе, в Арк¬ 
тике, над океаном и... на Марсе. Разра¬ 
ботчики соблюдают традиции 
Ме§аКасе, поэтому все трассы - на¬ 
весные, что создает дополнительную 
сложность - очень легко вылететь «за 
борт» и потерять при этом пару се¬ 
кунд драгоценного времени. Особенно, 
если засмотреться на окружение, - 
а оно впечатляет. Мерцающие огни 
небоскребов и телереклама с огром¬ 
ных экранов, блестящие на солнце ле¬ 
дяные вершины, мерно покачиваю¬ 



щаяся водная гладь и неторопливые ; 
водопады, курящиеся марсианские : 
вулканы и какие-то энергетические 
установки с суетящимися внутри : 
молниями - епѵігоптепі удался на 
славу и не посрамил чести именитого 
предка в лице «МегаГонок». 

Перед началом заезда необходимо 
избрать команду, за которую вы бу¬ 
дет вступать. Фактически, это прояв- : 
ляется только в выборе машины, коих .; 
в начале игры доступно четыре. Вот 
здесь надо проявить осмотритель- : 
ность, поскольку автомобили изрядно 
различаются между собой. Две харак¬ 
теристики, которые надо учитывать, - 
скорость и управление. Вещи это вза- ; 
имозависимые, наиболее скоростная 
машина необузданна, как дикий мус¬ 
танг, а на тихоходе шансы вписаться ; 
в поворот стремительно возрастают. 
На самом деле, гонку можно выиграть ; 
на любой из машин, надо только опре- 

беду малой кровью или же вырвать ее 
из саблезубой пасти технически более : 
совершенного соперника. Недаром 
среди характеристик машин есть і 
«йійісиііу» - величина, показываю¬ 
щая, насколько сложно победить на : 
данном автомобиле в данном заезде. 



■ Если трасса вдруг исчезает под колесами, спасти 
может только хороший разгон перед трамплином 


Над землей, льдом, водой 
и песком 

Игра, как водится, встречает нас 
стартовым меню, где мы видим стан¬ 
дартные для подобного рода игр пунк¬ 
ты - СЬашріопзЬір, Агсайе и Тіте 
Тгіаі. Чемпионат проходит по следую¬ 
щей схеме: на изначально доступных 
четырех трассах необходимо набрать 
определенное число очков. Система 
раздачи очков такая же, как 
и в Еогшиіа 1: первое место - 10, вто¬ 
рое 8, и так далее, до 1 очка за шестое 
место. Набравшему вожделенные 32 



Ш Выталкивать соперников с трассы бессмысленно - они мгновенно реинкарнируются 



























КЕѴІЕѴѴ 



И Активировонный перед трамплином бонус "турбо* превращает прыжок в полет 


К слову, разработчики дали нам 
возможность слегка «отдизайнить» 
свой автомобиль - можно выбрать на¬ 
иболее симпатичный цвет из плавной, 
как в настройках \У98, цветовой гам¬ 
мы. И еще: можно установить один из 
двух видов оружия - плазменную 
пушку либо лазер. Это как раз тот 
случай, где выбор совершенно не 
принципиален: настолько малы раз¬ 
личия. 

3... 2... 1... СО! 

Каждый заезд вы начинаете 
в хвосте ревущей колонны машин. 
Вырваться вперед не столь уж трудно 
- сложнее удержаться в лидерах. Гон¬ 
ки, ясное дело, идут на выживание: 

стки и лучи лазера, но вы тоже не лы¬ 
ком шиты и стремительно расстрели¬ 
ваете впереди идущие машины. Мож¬ 
но, конечно, попытаться вытолкнуть 
соперника за трассу, но вы на этом по¬ 
теряете больше, чем приобретете, - 
все равно через пару секунд негодяй 
реинкарнируется позади вас. И на¬ 
оборот, ваша главная задача - поста¬ 
раться вылетать с трека как можно 
реже, вовремя притормаживая на по¬ 
воротах и рассчитывая скорость на 
трамплинах. 

Однако игры была бы попросту 
скучна, если б состояла только из об¬ 
гонов и посылки плазмы в спину оппо¬ 
нента. Но люди из Веат - ребята ко¬ 
варные: каждая трасса усеяна бону¬ 
сами, столь оригинальными и разно¬ 
образными, что, право слово, в гонке 
появляется даже некоторый элемент 
стратегии. Дело в том, что нельзя 
взять следующий бонус, не потратив 
уже имеющийся. И вот игрок, завидя 
окруженный красным ореолом бонус 
ускорения, должен срочно выпустить 
ранее подобранную ракету. А, ска¬ 
жем, будучи зажатым в тесное кольцо 
соперников, полезно активировать 
бонус... как же его назвать?., в общем, 


машина игрока становится раскален¬ 
но-оранжевого цвета и начинает шпа¬ 
рить молниями по ближайшему оппо¬ 
ненту, как бы закорачивая на нем ток 
высокого напряжения. После этого 
пару выстрелов в капот - и несчаст¬ 
ный, вспыхивая синим огнем, горест¬ 
но разлетается на куски. Однако ком¬ 
пьютерные игроки тоже не скучают, 
отрабатывая приемы самообороны на 
вас и друг на друге. Если полоска 
энергии стремительно укорачивается 
- срочно ищите бонус ремонта, или, 
в крайнем случае, заезжайте на вос¬ 
станавливающий «здоровье» участок 
трассы, присобаченный обычно сбоку 
от основного трека. 

До финиша в некоторых случаях 
добирается не более десятка из двад¬ 
цати стартовавших автомобилей. Соб¬ 
ственно, вот вам еще одно решение 
проблемы с набором очков: расстре¬ 
ляйте девятнадцать машин компью¬ 
тера, и вы, смею предположить, при¬ 
едете к финишу первым. Впрочем, та¬ 
кой вариант весьма трудоемок и не¬ 
интересен - как-никак, играем в авто¬ 
симулятор, а не в стратегию. 

Как охарактеризовать игровой 
процесс в целом? Стремительно, ди¬ 
намично, адреналин выплескивается 
в кровь просто литрами, победа чер¬ 
товки трудна и приносит искреннее 
удовлетворение. В общем, Ме§аКасе 
живет и здравствует - разработчикам 
удалось сохранить его восхищавшую 
нас в давние времена динамичность 
и поднять игру на новый уровень пу¬ 
тем разработки своего графического 
движка. Который, надо сказать, очень 
неплох. Не сравнить, конечно, с ЫЕВ 3, 
но свои восемь баллов рейтинга он за¬ 
служил честно. 

Физическая же модель, в целом, 
соответствует аркадной сущности 
БеіЬкагг - затяжные прыжки 
с трамплинов и сумасшедшие кульби¬ 
ты при столкновении со столбом до¬ 
бавляют сильных ощущений, хотя тот 



■ Выстрелы из плазменной пушки слишком слабы, 
чтобы парой попаданий отправить меня в небытие 


же Сагта§е<ісІоп в этом смысле ос¬ 
тавляет своего дальнего родственника 
из Австралии далеко позади. 

Камера вполне стандартна: три 
вида сзади, два из кабины. Вид с тыла 
удобней, потому как дает больший об¬ 
зор и для аркады с перестрелками 
подходит как нельзя лучше. Болтает¬ 
ся камера всегда в нужном месте и не 
заезжает в стены тоннелей и небо¬ 
скребов. Управление целиком зависит 
от выбранной машины, тем не менее, 
оно довольно удобно и, можно сказать, 
«реалистично». В общем, созданы все 
условия для эффективного управле¬ 
ния и отстрела ценного пушного зве- 



■ Вид из кабины в большинстве автомобильных аркад 
неудобен 


Итого: если вашему сердцу и кла¬ 
виатуре близка идеология Ме§аКасе 
с некоторой примесью ЭеаШ Тгаск’а, 
то есть вероятность, что игра вам по¬ 
нравится. Но только в том случае, ес¬ 
ли в недрах вашего компьютера уже 
обосновалась волшебная дощечка по 
имени ЗЭ-акселератор. 


Игровой интерес ; 
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КЁѴІЁѴѴ 


Александр Лашин 


ГА Ргетіег Іеадие 

ГооІЬаІІ Мападег 99 


РепИшп 133, 16 МЬ РАМ 
32 МЬ РАМ, ЗР-уск. 
ѴѴіпсІоѵ^з 95, 98 


Честное слово, честолюбивые : 
: люди работают в компании ЕА : 
: Зрогік! Ну не могут они сидеть спо- 
: койно и посматривать, как кто-то де- ; 
: лает хорошие спортивные игры. Лю- ; 
: бое место, кроме первого, в борьбе за ; 
: лидерство в жанре произведений ; 
і спортивного толка воспринимается : 
; этой командой как провал. А нам, ; 
; простым игрокам, это только на руку. 


I Список лучших тренеров, игроков и клубов Италии 
но ноябрь 1999 года 


Вот взглянули ЕА Зрогіз на 
; ТЛіітаіе Боссег Мападег 98 и поду- 
; мали: «А чем мы хуже старушки 
: Зіегга?». И решили сделать свой 
: футбольный менеджер, да непре- 
; менно такой, чтоб конкуренты по- 
I чернели от зависти. Ну, а чтобы на- 
і род не проводил аналогий с не совсем 
; удачным экспериментом ЕІГА 
! Зоссег Мападег, разработчики про- 
! сто поменяли название. Так и по- 
і явился на свет ГА Ргетіег Ьеадие 
: ГооІЬаІІ Мападег 99. 


британских островах, станут доступ¬ 
ными и некоторые другие европей¬ 
ские первенства. Вот вам и Ргетіег 
Ьеадие Мападег! 

Кстати, есть некоторые восточ¬ 
ноевропейские, и даже южноамери¬ 
канские клубы, причем с реальными 
игроками и менеджерами. Жаль вот 
только, что выступать за них нельзя. 

ОкДОапсІіпд 

Стиль с большой буквы - это то, 
что всегда выгодно отличало игры 
ЕА Зрогіз от остальных. Вот 
и в ГМ99 все менюшки-кнопочки 
сделаны “на ура”. Интерфейс прост, 
интуитивно понятен и легко осваива¬ 
ется. Тут же скажу, что «за кадром» 
звучит потрясающая музыка. Это не 
надоедливое «техно», не опостылев¬ 
ший «рок», и вовсе не приевшаяся 
«попса». Это очень качественно ис¬ 
полненные оркестровые аранжиров¬ 
ки. Поместить подобную музыку 
в спортивную игру - поистине нова¬ 
торское решение. И оно себя полно¬ 
стью оправдало: ГМ99 - первый ме¬ 
неджер, в который я играю, не вы¬ 
ключая звук. Просто невероятно - 
возможно, это вообще лучшая игро¬ 
вая музыка на данный момент. Уме¬ 
стно сравнение разве что с Ыпгеаі. 
Жанр же стратегий о таком музы¬ 
кальном сопровождении вообще по¬ 
ка не слышал. 

Так чем же будет заниматься 
геймер в ГМ99? А тем, чем занимал¬ 
ся во всех подобных играх. Поку¬ 


пать-продавать игроков, опреде¬ 
ляться с финансами и обустройством 
стадиона. 

Обставлен весь процесс более 
чем замечательно. Все дела ведутся 
посредством почты - ЕАМаіІ. Хорош 
каламбурчик, не правда ли?! Ваш по¬ 
корный слуга довольно долго чесал 
в затылке - почему это на его пред¬ 
ложение о покупке Тихонова нет ни¬ 
какого ответа в течение двух с лиш¬ 
ним недель? И только потом догадал¬ 
ся просмотреть почту, в которой го¬ 
ворилось: мол, так и так, Тихонов і 
очень важен для команды, и запро¬ 
дать его мы никак не можем, зіпсеге- 
1у уоигз Оіед Котапбзеѵ (спартаков¬ 
ский тренер, оказывается, силен 
в английском!). 

Кстати, если какой-нибудь фут¬ 
болист отличается неуемными аппе¬ 
титами и никак не хочет идти в ваш 
клуб, то поможет вам в комплектова¬ 
нии Бгеат Теат удобная кнопка 
Вгеак Кедоііаііопз. 

Почта уведомляет вас буквально 
обо всем. Об изменении на рынке 
трансферов, о предложениях спон¬ 
соров, о претензиях игроков, дело¬ 
вых инициативах и рекомендациях 
персонала. Так что после каждого 
матча не забудьте внимательно про¬ 
смотреть е-таі1’ы на предмет нали¬ 
чия важных новостей. 

ОцЫапсІіпд 2 

Кстати о трансферах. Компью¬ 
терные менеджеры активно испол- 


Обманули! 

Сразу же после начала игры на¬ 
чинаешь смутно понимать, что ее на¬ 
звание не совсем точно соответству¬ 
ет ее содержимому. Ведь указана 
только английская Премьер-лига, 
а кроме нее здесь представлены це¬ 
лых четыре дивизиона чемпионата 
Англии (самой низшей, полулюби¬ 
тельской сопіегепсе іеадие, к сожа¬ 
лению, нет) и два шотландских. 
Но это еще не все. После успеха на 


■ Московский «Спартак». Только на работу попроситься нельзя 


































































РЕѴІЕѴѴ 



■ Милое сердцу каждого виртуального менеджера дело - регулирование цен на 
шарфы и футболки 


няют свои непосредственные обязан¬ 
ности. В частности, покупают и про¬ 
дают игроков с невероятной скоро¬ 
стью. Уследить за их махинациями 
просто невозможно. К счастью, есть 
две спасительные опции. Первая 
оповещает обо всех изменениях на 
рынке игроков, Повестки приходят 
по почте. Вторая предоставляет воз¬ 
можность поиска нужного игрока. 
В таком случае фамилию не обяза¬ 
тельно вводить полностью. Можно 
просмотреть состав любого клуба 
с целью отбора кандидатур в свою 
команду. Вообще же, компьютерные 
управляющие в ГМ99 - едва ли не 
лучшие в своем роде. Иногда они 
присылают е-таіі’ы с просьбой 
о продаже игрока, что до сегодняш¬ 
него дня встречалось не часто. 

Есть еще одно новшество, кото¬ 
рое я пока не видел ни в одном фут¬ 
больном менеджере. Речь идет о воз¬ 
можности в любой момент сменить 
место работы. Если вызвать состав 
какого-либо английского, шотланд¬ 
ского (в первом сезоне) или западно¬ 
европейского клуба, то станет до¬ 
ступной кнопочка Арріу Еог ДоЬ (по¬ 
пытаться устроиться на работу). 
В этой связи можно провести хитрый 
«финт ушами». Денег нет, впереди 
банкротство, а виновник разрухи - 
смотался из виду, подался на новое 
место работы. И никаких §ате 
оѵег’ов. Впрочем, справедливости 
ради стоит отметить, что срабатыва¬ 
ет подобный прием не всегда. 

В остальном возможности ГМ99 
не сильно отличаются от тех, что 
представлены, к примеру, в Ргетіег 
Мапа§ег 98. Хотя нет, есть одно клю¬ 
чевое различие - упрощена система 
тренировок. От игрока требуется 
лишь выставить соотношение между 
отдыхом, отработкой техники и под¬ 
держанием формы. Впрочем, раз¬ 


личных особенностей хватает и тут. 
Если не давать игрокам отдыхать 
или не «подтягивать» им Ейпезз (об¬ 
щефизическую подготовку), то они 
начнут в диких количествах «ло¬ 
маться». Плачевным итогом станет 
то, что вскоре может просто не хва¬ 
тить футболистов для заявки на 
предстоящий матч. Ну, а если трени¬ 
ровки будут недостаточно интенсив¬ 
ными, то... и так ясно, что произой¬ 
дет. 

Очень много возможностей в сис¬ 
теме спонсорства. Игроку дозволено 
выбирать, с кем сотрудничать. Кро¬ 
ме того, можно предоставить некото¬ 
рым «предприятиям общепита» пра¬ 
во торговать на территории стадио¬ 
на, разумеется, не без выгоды для 
себя. Регулируются цены на майки- 
кепки-шарфы, причем можно попро¬ 
сить рекомендации у советника. 

Как обычно, разрешено отстраи¬ 
вать стадион. Возможностей в этом 
деле более чем достаточно, но по¬ 
дробно останавливаться не буду - все 
тут довольно стандартно и, что нема¬ 
ловажно, на уровне. 

Что еще интересного? Можно 
просмотреть список лучших команд, 
игроков и менеджеров. Наличеству¬ 
ют все еврокубки и внутренние со¬ 
ревнования. Система финансов не¬ 
плохо проработана и не заставляет, 
как в некоторых играх, зарабаты¬ 
вать «на жизнь» исключительно про¬ 
дажей билетов и сувениров. 

ѴѴеІІ Оопе 

Переходим, наконец, к техничес¬ 
кому исполнению игры. Просмотр 
матча можно безо всяких натяжек 
считать лучшим в истории жанра. 
Теперь игрок наблюдает не за услов¬ 
ными перемещениями спрайтов по 
поляне, а за самым натуральным 
матчем с самыми натуральными 



действиями футболистов. Использу¬ 
ется движок от ЕІЕА98, правда, 
на сегодняшний день смотрится он 
не так чтобы очень, с той же ЕІЕА99, 
конечно же, не сравнить. Но среди 
менеджеров графика однозначно 
лучшая. 

Про музыку в менюшках уже го¬ 
ворилось, а вот во время матча звук 
не блещет. Комментатор пришел из 
серии ЕІЕА, и какой-то он «тормоз¬ 
нутый». Часто запаздывает с возгла¬ 
сами вроде «^Ьар а заѵе!» или «Не 
неоген!». 

Итак, резюмируем. На мой 
взгляд, сейчас ЕМ99 - лучший фут¬ 
больный менеджер. Легкая в освое¬ 



■ В РМ99 можно даже определять, где будут 
располагаться болельщики гостей 


нии игра со множеством интересных 
(еаіиген и неплохим АІ, сильная в от¬ 
ношении реализма,дизайна и интер¬ 
фейса, с внушительным количеством 
команд и видов соревнований. Чего 
еще можно требовать от футбольно¬ 
го менеджера? Почти ничего. ЕА 
Зрогів снова оказались на высоте. 
Вперед, к победам и кубкам, господа 
виртуальные тренеры! 

Игровой интерес ♦•♦•♦♦♦♦ОЭ 


Графика Ю 

Звук и музыка ••••••••• > 



ГОАМЕМАѴіаАТОКС 


НАВИГАТОР I 
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РооМаІІ 


|Ж«ир 

Футбольный менеджер | 

| Каратель 

иы $ой 

| Разработчик 

Сайеіпе ЗішЛіоз 

Требуется 

Репіют 133, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 200, 64 МЬ РАМ 
ѴѴіпЬоѵѵз 95, 98 

ДА А 


Прогнозы перед матчем 

Количество хлынувших в послед¬ 
нее время на рынок футбольных 
и околофутбольных игрушек напоми¬ 
нает вал, обрушившийся на побере¬ 
жье в одном недавно вышедшем 
фильме-катастрофе про большие ме¬ 
теориты. Действительно, когда во 
время всемирного чемпионата жи¬ 
вешь ежедневным футболом, а потом 
все заканчивается в один день и оста¬ 
ется лишь смотреть на мучения на¬ 
ших горемык-игроков, хочется мак¬ 
симально продлить тот период, когда 
постоянно находишься в окружении 
звезд мирового масштаба. А влиться 
в их число и на равных бороться 
с лучшими командами Европы и ми¬ 
ра - вообще настоящее удовольствие. 



Сегодня мы рассмотрим очеред- 
: ную попытку сотворения идеального 
; футбольного менеджера. Команды, 

: игроки, болельщики, финансы — все 
; теперь в вашем ведении. Огромные 
і простыни цифровых распечаток, 

: в которых надо не только ориентиро- 
I ваться, но и уметь ими манипулиро- 
: вать, чтобы принести пользу себе 
: и своим хозяевам. И, конечно, на вер- 
I шине всего этого - игра. Будет резуль- 
: тат у команды - будет и все остальное. 

Первый тайм 

Итак, представляем СаМеіпе 
: Зіисіюз. Команда сформировалась 
і в октябре 1996 года, когда группа мо- 
: лодых англичан и их подружка из Ав- 
; стралии решили создать игру на фут- 
; больную тематику. Двумя годами поз- 
: же они выдали РооіЪаІІ ІѴогІсІ 
•: Мапа§ег, который, по их мнению, спо- 


Петр Старков 

ѴѴогШ Мападег 


собен дать бой авторитетам жанра 
футбольных стратегий. Постараемся 
решить, так это или нет. 

Начало превосходит ожидания. 
Вам предлагают поучаствовать в чем¬ 
пионатах сорока девяти европейских 
стран и пяти стран остального мира. 
Причем загадочные суровые Фарер¬ 
ские Острова и популярная курорт¬ 
ная Мальта больше не будут для вас 
футбольной глушью. А в первенстве 
ведущих стран вы сможете поиграть 
и в большинстве низших дивизионов. 
Даже Российский чемпионат пред¬ 
ставлен двумя лигами. Правда, надо 
сразу оговориться, что не все коман¬ 
ды поданы с энциклопедичной точно¬ 
стью. Если на то, что, по версии созда¬ 
телей, Валерий Шмаров - худший 
нападающий «Факела», еще можно 
закрыть глаза, то трое игроков с ита¬ 
льянскими фамилиями и пятеро - 
с английскими в махачкалинском 
«Анжи» - это просто несерьезно. 
Правда, наличие некоторых реаль¬ 
ных фамилий судей опять радует. 
Апофеозом же неточности служит 
стадион худшей команды Фарерских 
Островов: он рассчитан на 18000 зри¬ 
телей! Что сравнимо со всем населе¬ 
нием островов. Да и денег на его стро¬ 
ительство наверняка ушло бы боль¬ 
ше, чем на все остальные постройки 
в этом рыбацком государстве. 

Нельзя не отметить и следующий 
позитивный момент. Зачастую в раз¬ 
личных менеджерах управляемые 
вами команды живут обособленной 
жизнью. Вплоть до того, что получив¬ 
ший травму игрок в дальнейшем про¬ 
должает выступления; не бывает ра¬ 
зорившихся команд; не увидите вы 
и смены менеджерского состава. 


Здесь с этим все в порядке. Ежене¬ 
дельно с англо-австралийской пунк¬ 
туальностью просчитывается свыше 
тысячи игр более чем в семидесяти 
лигах мировых футбольных чемпио¬ 
натов. Мало того, интерфейс построен 
так, что в любой момент вы можете 
посмотреть состояние любой команды 
из списка доступных. Конечно, за все 
в нашем мире надо платить, и за этот 
всеобъемлющий контроль вы распла¬ 
чиваетесь скоростью работы про¬ 
граммы. Об этом вас своевременно 
предупреждают в начале и дают воз¬ 
можность при желании сократить ко¬ 
личество просчитываемых чемпиона¬ 
тов, так что можно играть только в ок¬ 
ружении европейских топ-команд.' 

Вообще, раз уж зашел разговор об 
интерфейсе, надо сказать, что выпол¬ 
нен он безукоризненно. Красочное ме¬ 
ню вверху экрана дает возможность 
выходить на тематическое дерево, 
по которому можно перемещаться 
как с помощью симпатичных заста¬ 
вок, так и просто правой кнопкой мы¬ 
ши. В меню общения с командой вас 
наверняка развлекут фотографии иг¬ 
роков, - весьма, впрочем, далекие от 
реальных - сделанные по сборному 
принципу, как в фотороботе. Мало то¬ 
го, физиономию главного менеджера, 
то есть свою собственную, вы сможете 
смоделировать согласно отражению 
в зеркале. Неплохой повод повесе¬ 
литься для любителей «поиграть 
в куклы». Таким образом, создатели 
отлично поработали над тем, чтобы 
сделать скучное блуждание по рей¬ 
тингам и сводкам максимально эсте¬ 
тичным. Даже свой стадион можно 
рассмотреть в плоском виде, объем¬ 
ном и даже в разрезе. Однако, как 

































уже говорилось, при большем числе 
команд скорость загрузки различных 
меню невысока, вследствие чего рас¬ 
сматривать многочисленные, хотя 
и красочные сводки становится не 
очень приятно, и им вполне можно 
предпочесть информативные, но ску¬ 
пые на оформление казенные списки. 


Пора, наверное, перейти к главно¬ 
му - к игровому процессу. Цели в лю¬ 
бом футбольном менеджере еще ни¬ 
кто не отменял. Берешь команду, при¬ 
водишь ее к победам в различных 
турнирах, финансовому благополу¬ 
чию и процветанию. По-моему, непло¬ 
хо было ввести еще такой момент, как 
трудоустройство игроков, и в Р\ѴМ 
для этого созданы все условия. Вы 
выбираете команду, просматриваете 
краткие сведения о ней, ее финансо¬ 
вом состоянии и посылаете запрос на 
заполнение вакансии. Однако, к мое¬ 
му огорчению, вас без проблем берут 
куда угодно, причем, чем выше ранг 
команды, тем на большую ставку. 
Нет, я, конечно, не проверял все ко¬ 
манды пятидесяти четырех возмож¬ 
ных стран, но если в первый год за¬ 
просто принимают в итальянский 
«Интер», то где же тогда отказывают? 
А как было бы здорово: начать с ко¬ 
манды княжества Монако и собствен¬ 
ным трудом доказать свою необходи¬ 
мость, скажем, «Реалу». Тем более, 
что приглашаемые футболисты кру¬ 
тят носом, как привередливые невес¬ 
ты, и даже тренерский состав не со¬ 
глашается работать - пусть и на хоро¬ 
ших условиях - вдали от футбольной 
цивилизации. 

В общем, ходим, изучаем дела ко¬ 
манды. Держим руку на пульсе фи¬ 
нансовых потоков, проверяем работу 
тренеров и костоправов с футболис¬ 
тами, вычитываем таблицы, оценива¬ 
ем турнирное положение. Не забыва¬ 
ем придумать тактическую схему, су¬ 
нуть нос в дела конкурентов, покру¬ 
титься на рынке игроков, подобрать 
соперников для товарищеских игр. 
Схема действий довольно проста: 
в мире капитала все решают деньги 
и те, кто может эти деньги для вас до¬ 
быть. То есть круговорот деньги-фут¬ 
болисты-результаты-деньги работа¬ 
ет в полной мере. Как говорится, на¬ 
учные работники в круговорот денег 
не вписываются. Вписываются только 
некоторые банкиры, дающие вам 
в долг, но это очень хитрые ребята, 
и ухо с ними нужно держать востро. 

А так все довольно незамыслова¬ 
то. Такого жесткого финансового 
прессинга, как, например, в Шіітаіе 
Зоссег Мападег, вы не почувствуете. 
Не надо только делать безрассудных 
вложений в дорогих игроков с беше¬ 
ной зарплатой - живите по средствам, 
и они у вас не кончатся. А еще, разу¬ 
меется, надо играть в футбол. Здесь 
вам не обойтись без хороших игроков, 
победной тактики и детальной ин¬ 


формации об игре ваших подопечных. 

Вот мы и подошли к самому глав¬ 
ному. Здесь-то как раз и начинаются 
проблемы. Во множестве футбольных 
менеджеров реализовано большое ко¬ 
личество разнообразных подходов 
к показу футбольного действа, кото¬ 
рые отражают различные концепции 
этого Жанра игр. Чем более полно по¬ 
казан футбольный матч, тем больше 
вы получаете информации о действи¬ 
ях того или иного игрока, команды 
в целом, о правильности ваших так¬ 
тических схем и наработок. В том же 
ІІ8М есть даже опция игры только 
тренером, практически без соприкос¬ 
новения с финансами и прочими око¬ 
лоигровыми делами. Расстановки иг¬ 
роков, отшлифованные в кабинетной 
тиши домашние заготовки. Как это 
здорово! 

В «Е\ѴМ» же процесс слежения за 
игрой Несколько скудноват. В одной 
из частей экрана добротно нарисован¬ 
ные ЗЦ игроки деловито и натурально 
показывают вам опасные моменты иг¬ 
ры. Ни номеров, ни, тем более, хвале¬ 
ных физиономий не разобрать. Кто 
и что делает, можно прочесть в дру¬ 
гой части экрана, и то, если успеете - 
надписи исчезают, как только один 
момент сменяется другим. При про¬ 
смотре некоторого количества игр по¬ 
нимаешь, что все опасные моменты 
унифицированы, то есть повторяются 
из игры в игру, лишь результат их 
может быть разным. А так: навес с уг¬ 
лового, проход с ударом по центру, 
прострел с замыканием на опереже¬ 
нии, удар через себя, вынос защитни¬ 
ком, подкат, стычка в середине поля 
с показом желтой карточки или трав¬ 
мы... Вот, собственно, и все, хотя могут 
быть незначительные добавки. 

На какой край вы поставили Бер- 
гоми, или как глубоко отходит Берг- 
камп - неважно. Защитник с хорошей 
ударной характеристикой результа¬ 
тивно откликнется на угловой при 
любой расстановке. Правда, среди 
разных мнений бытует и такое, что 
в футбольном менеджере не обяза¬ 
тельно показывать все траектории 
мяча, выписываемые им во время иг¬ 
ры. Но мне кажется, что хотя бы ре¬ 
зультативные комбинации стоит по¬ 
казывать от начала и до конца. А ина¬ 
че, дайте нам полную статистику: кто 
сколько раз ударил, отдал пас, отнял 
мяч, принял, потерял. Мелочей нет. 
Как же оценивать игру футболиста, 
когда на поле его практически не вид¬ 
но? Если ориентироваться только на 
цифры «скиллов», то смотреть игру 

Хотя кое-какая помощь играюще¬ 
му все-таки есть. Во время игры дает¬ 
ся оценка невидимым действиям 
каждого футболиста и выводится 
в окошечке в виде диаграммы. И даже 
есть интересное нововведение. Подо¬ 
печного здесь можно подбодрить, по¬ 
ругать, похвалить, наконец. При этом 
вас и вашу жестикуляцию покажут 
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в окошке игры - очень забавно, тем 
более что это повлияет на дальней¬ 
шие действия игрока. 

После игры, как принято, - порция 
скупой статистики, газеты, турнир¬ 
ные таблицы. А также жалобы игро¬ 
ков, портреты ушлых дельцов, пере¬ 
манивающих ваших звезд, советы 
вышестоящих и тому подобное. Здесь 
существует серьезное неудобство. 
Предложение о сделке нельзя поста¬ 
вить в режим обдумывания. Решать 
приходится сразу. 

Во время подготовки к следующей 
игре залечиваем травмы, тренируем 
игроков и нанимаем новых. 



Послематчевая 


Вот, впрочем, о главном и все. 
Е'ѴУМ настолько разнообразен, что од¬ 
нозначной оценки ему так сразу не 
дашь. В общем, ощущение такое, что 
создатели вкратце сделали все, что 
положено сделать в приличном фут¬ 
больном менеджере, плюс ввели свои 
новшества. То есть, казалось бы, все 
хорошо. Однако складывается впе¬ 
чатление, что большинство действий 
совершается как-то поверхностно, 
как-то не до конца. Огромное количе¬ 
ство просчитываемых команд не¬ 
сколько подавляет, а частично напле¬ 
вательское отношение к составам не 
только слабых команд, но и, как ни 
крути, известного в Европе «Спарта¬ 
ка» (с тренером Резанцевым и защит¬ 
ником Алимовым) - расстраивает. 
Несложное ведение финансов, вто- 
ричность тактических схем, упро¬ 
щенные тренировки и неудобный 
процесс купли-продажи игроков - 
все это является причиной того, что, 
играя, не чувствуешь никакой на¬ 
грузки, пропадают сиюминутные це¬ 
ли, и все начинает походить на убие¬ 
ние времени. 
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Александр Лашин 

Рита 81гееІ Воссег 


[Жайр 

Спортивная аркада 

I Издатель 

РіхеЫогт 

| Разработчик 

5іт$сЛ 

Требуется 

Репііііт 133,16 МЬ, ЗЭ-уск. 

Рекомендуется 

Репііііт 200, 32 МЬ, ЗЭ-уск. 

МиІІІрІауег 

Но* 5еа* 


Среди разработчиков спортивных 
(да и не только) игр бытует мнение, 
что, если привлечь к созданию игры 
какого-нибудь известного спортсме¬ 
на или фирму, то игра сразу станет 
очень качественной и продаваемой. 
К сожалению, это далеко не так, 
можно вспомнить хотя бы отстойную 
Ргозі Стапсі Ргіх. Хотя справедливос¬ 
ти ради стоит сказать, что встреча¬ 
ются и неплохие «именные» игры. 
Тут и старенькие хоккей имени Брет¬ 
та Халла и Уэйна Гретцки, и совсем 
свежий МісЬаеІ Олѵеп’з \Уог1сІ Ьеа§ие 
РооГЬаІІ. Реже разработчики рискуют 
называть свои творения торговыми 
марками фирм-производителей 
спортивного инвентаря. Футбол 
Асіісіаз’овский мы уже видели, те¬ 
перь пришла пора посмотреть на 
футбол от Рита, причем не просто 
футбол, а уличный футбол. 



Итак, что же это за игра такая, 
уличный футбол? Обычная игра, 
футбол четыре на четыре, отдаленно 
напоминает мини-футбол или фут- 
зал, что вам более знакомо. В матче 
участвуют три полевых игрока и вра¬ 
тарь. Вратарь не может выходить за 
пределы вратарской, полевым не 
дозволено во вратарскую заходить. 
Подкаты и силовая борьба разреше¬ 
ны. Ворота и площадка размерами 
примерно соответствуют мини-фут¬ 
болу. Вот такая нехитрая игра. Есте¬ 
ственно, матчи проводятся на ули¬ 
цах, т.е. покрытием может служить 
все, что угодно. Чаще всего этим са¬ 


мым покрытием является асфальт. 
Исключение составляет лишь вра¬ 
тарская площадка (никому не хочет¬ 
ся падать на асфальт), которая по¬ 
крыта чем-то более приемлемым. 
На западе этот вид спорта довольно 
популярен, по-моему, даже чемпио¬ 
наты проводятся. А до заснеженной 
России, как обычно, об уличном фут¬ 
боле доходят лишь крупицы сведе¬ 
ний, и большинство россиян, что ло¬ 
гично, не имеют ни малейшего пред¬ 
ставления о его (уличного футбола) 
существовании. 

Виртуализация 

Рита Зігееі: Зоссег пришел на РС 
с... Зопу Ріаузіаііоп. Н-да, не очень-то 
впечатляющее начало, ведь с Р8, на¬ 
сколько я помню, хорошего спорта 
еще не приходило. Итак, любители 
уличного футбола из ЗипзоЙ решили, 
чтобы увеличить популярность игры, 
сделать ее аркадной. И добавили 
в нее такую фичу, как 8ирег ЗЬоІ. Это 
когда мяч летит со скоростью звука 
и один геймер молится, чтобы его 
вратарь оказался на пути мяча, 
а другой - чтобы мяч попал в створ 
ворот. А чтобы игроки не использова¬ 
ли только Зирег ЗЬоІ’ы, было решено 
сделать некую шкалу, содержимое 
которой увеличивается по некоторо¬ 
му закону, никому толком не извест¬ 
ному, и расходуется на вышеупомя¬ 
нутые Зирег ЗЬоРы. В остальном же, 
забугорный футбол перенесен на 
компьютеры без заметных искаже¬ 
ний. Наличествует несколько видов 
соревнований, набор которых более 
чем стандартен. Составы националь¬ 
ных команд вымышленные, игроки 
представлены лишь именами, фами¬ 


лий не наблюдается. Разумеется, 

радала - наряду с Иваном, Игорем, 
Степаном и Юрием наличествуют 
Ося (не совсем русское имя, ну да 
ладно) и некто Кеккон (?!). За держа¬ 
ву обидно, понимаешь... 

Рог Іап; опіу 

Ну да ладно, бог с ними, с имена¬ 
ми-фамилиями, главное, чтобы иг¬ 
рать было интересно. А вот с этим не¬ 
большая проблема - играбельность 
в Рита Зігееі Зоссег еще та. Критику 
начнем с управления, которое не¬ 
удобное, да и осваивается тяжело. 
Основной недостаток: за игру в атаке 
и обороне отвечают разные группы 
клавиш и, хоть расположены они по 
соседству, «въехать» в этот прикол 
авторов игры непросто. 

Далее, компьютерный игрок не 
дает человеку никаких шансов осво¬ 
иться. Зверствует даже на легком 
уровне сложности. В основном это за¬ 
ключается (как и во многих спортив¬ 
ных играх) в том, что комп порази¬ 
тельным образом успевает на добива¬ 
ние. Просто чудеса какие-то вытво- 

Продолжаем. Слабая графика. 
У меня в меню выбора разрешения 
было доступно только 640x480, ІбЬрр, 
что, согласитесь, «не фонтан». Да, 
движется все неплохо, но детали рас¬ 
смотреть можно только в Керіау; 
во время движения текстуры слива¬ 
ются в пеструю массу и выглядят 
совсем неважно. 

Звук подстать графике, то есть не 
соответствует современным требова¬ 
ниям, а вот комментатор откровенно 
плох. А может, я просто привык 
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к ЛоЬп’у Моізоп’у из ИРА 97-99? Но, 
как ни странно, звуковое сопровож¬ 
дение не раздражает, а значит - иг¬ 
рать можно. 

АІ в принципе неплох, в меру туп, 


в меру напорист. » Как 
и в мини-футболе (этот вид 
спорта все же ближе рос¬ 
сийским любителям спор¬ 
та), скорость игры просто 
нереальная, и ударов по во¬ 
ротам очень много. Да и во¬ 
обще, если вы хотя бы раз 
смотрели мини-футбол по 
телевизору, то в футболе 
уличном разберетесь без 
труда. 

А в остальном Рита 
Зігееі Зоссег - явный се¬ 
реднячок без серьезных 
минусов и значительных плюсов. По¬ 
рекомендовать игру можно только 
заядлым любителям мини-футбола, 
жаждущим его компьютерной вер¬ 
сии. Для прочих же есть ИРА 99, ко¬ 


торая, в отличие от рассматриваемой 
игры, имеет один крайне важный для 
спортивной игры параметр - долгоиг- 
раемость. А покупать Рита Зігееі 
Зоссег, чтобы погонять пару дней 
и забыть, думается, захотят немно- 
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Зкііпд 99 


| Жанр 

Горнолыжный симулятор | 

| Издатель 

Зіегга | 

| Разработчик 

Зіегга Зроіі5 

Требуется 

РепІЮт 90, 16 МЬ 

Рекомендуется 

Репіют 166, 32 МЬ, ЗЭ-уск. 

МііІТірІауег 

Но! ЗеаІ 


Вот и наступила неотвратимая зи¬ 
ма. Надо думать, что это время года : 
дает повод для торжества не только і 
пресловутому крестьянину, но и ог- : 
ромному количеству любителей про¬ 
водить свой отдых в условиях, гораз- : 
до более экстремальных, нежели оза- ; 
ренные солнцем мирные пляжи. Ко- ; 
нечно, в первую очередь таких людей 
манят воспетые многочисленными по- : 
этами склоны гор. На мировых высо- : 
когорных курортах давно уже лежит 
снег, и толпы счастливчиков наслаж- : 
даются ярким солнцем и головокру¬ 
жительными спусками. 

Однако это - удовольствие не для 
каждого. Впрочем, для счастливых : 
обладателей персональных компью- : 
теров нет ничего невозможного. В на¬ 
шем распоряжении целый виртуаль¬ 
ный мир, в котором есть те же горы, 
то же солнце и те же лыжи. Зіегга 
Зрогіз выпустили продолжение Зкі 
Касіп@ - своеобразный асМ-оп - 
8кііп§ 99. 


но уж ведущую десятку 
отобразить стоило. А так, 
существует лишь возмож¬ 
ность потренироваться с на¬ 
стоящей Пикабо Стрит. Так 
что придется фантазиро¬ 
вать самим. 

Радует то, что трассы 
по-прежнему будут соот¬ 
ветствовать реальным. А индивиду¬ 
альный ландшафт каждого спуска 
скрасит свой проработкой разочаро¬ 
вание от присутствия ненастоящих 
лыжников. Соревноваться все так же 
можно во всех ведущих дисциплинах 
Также вам доступны разнообразные 
статистические выкладки. 

Что касается уровня подготовки 
соперников, то он, безусловно. 


Потренируйся! 

Как и в оригинальном проекте, 
в продолжении нам предстоит бороть¬ 
ся против вымышленных персонажей. 
Подобная перспектива несколько рас¬ 
страивает. Конечно, мастера горных 
лыж пользуются у нас несколько 
меньшей популярностью, чем, ска- 


Даже научившись проходить трассу 
без ошибок, вы будете обгонять ис¬ 
ключительно сошедших с дистанции, 
а для выхода на лидирующие позиции 
тренироваться придется очень 
и очень долго. 


Отработай технику! 

Несмотря на то, что горнолыжный 
спуск можно причислить к одной из 
попыток человечества подчинить себе 
скорость, сравнивать его, к примеру, 
с автогонками нельзя. Гораздо умеет- 
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нее будет провести параллель с дви¬ 
жением под парусом, где все зависит 
от ветра (в нашем случае - от силы 
притяжения), а вы можете маневри¬ 
ровать и использовать его силу для 
перемещения в нужную сторону. 

Как оказалось, тонкостей в управ¬ 
лении лыжами гораздо больше, чем 
может показаться на первый взгляд. 
Отсюда вытекает и значительная 
сложность в моделировании процесса 
движения. Тем, кто когда-либо стоял 
на горных лыжах, не надо рассказы¬ 
вать, что во время спуска, в зависимо¬ 
сти от рельефа трассы, покрытия 
и массы других причин, опорно-дви¬ 
гательный аппарат человека испыты¬ 
вает различные нагрузки, на которые 
реагирует, и таким образом контро¬ 
лирует маневры. При игре за компью¬ 
тером ваше «мышечное оборудова¬ 
ние» нагрузок, сообразных рельефу, 
не получает. Вся информация посту¬ 
пает исключительно визуально. Так, 
например, вы собираетесь поворачи¬ 
вать направо, уклоняетесь, развора¬ 
чиваете лыжи, но внезапно обнару¬ 
живаете, что вас сносит вниз и пово¬ 
рот остается невыполненным. Все 
просто: уклон стал гораздо круче. 
Увидеть это на мониторе чрезвычай¬ 
но сложно, а на приличной скорости - 
попросту невозможно. В реальных же 
условиях изменившиеся нагрузки на 
ноги предупредили бы вас заранее. 
Поэтому, перед стартом в основном 
соревновании, приходится десятки 
раз проезжать по трассе и запоми¬ 
нать ее буквально наизусть (этот не¬ 
достаток программисты устранить не 
смогли — да и стоило ли?). Хотя созда¬ 
тели игры сделали практически все 
возможное, чтобы доставить вам че¬ 
рез монитор максимум информации. 

Наверное, стоило бы разнообра¬ 
зить технику поворота. Так, если 
классические приемы Ингемара 
Стенмарка выполняется легко и кра¬ 
сиво, то знаменитые атакующие 
прыжки-повороты в стиле Альберто 
Томбы даются с большим трудом. По¬ 


этом^ наиболее близкими к реальнос¬ 
ти подучаются скоростные дисципли¬ 
ны. Хотя и с имеющимися возможнос¬ 
тями на скользких трассах освоиться 
не так-то просто. 

Отдохни! 

Чисто технически игра сделана на 
редкость грамотно, и определенный 
эффект погружения в атмосферу ри¬ 
скованного способа отдохнуть дости¬ 
гается. Чему способствует отличная 
графика. Если включить режим про¬ 
смотра, то наслаждаться окружаю¬ 
щим вас миром можно будет по пол¬ 
ной программе. 

Неплох и звук. Во время спуска 
свистит в ушах ветер, слышен скре¬ 
жет кантов по снежному покрытию - 
просто отлично. 

В меню выбора места действия 
вам будут представлены фотографии 
склонов с прорисованным контуром 
трассы. Кататься можно во всех мес¬ 
тах, входящих в программу соревно¬ 
ваний. На горизонте вас будут развле¬ 
кать великолепные пейзажи мелан¬ 


холичных снежных вершин, придется 
пересекать многочисленные ледники. 
Любопытен вид канатной дороги, что 
везет курортников на вершину, прав¬ 
да, самих пассажиров заметить не 
удастся. 

Надо сказать, что физика движе¬ 
ния проработана великолепно, а воз¬ 
можность наблюдения за происходя¬ 
щим с разных точек вызывает лико¬ 
вание. Особенно это касается вида «из 
глаз», когда вы можете обозревать 
только кончики лыж и трассу, летя¬ 
щую на вас с бешеной скоростью, тем 
более что снежное покрытие прорисо¬ 
вано так же здорово, как и все осталь¬ 
ное. Однако злоупотреблять этим по¬ 
ложением камеры все же не стоит - 
так, для разнообразия. 

Посмотри на результат 

В итоге мы получили очень при¬ 
личный горнолыжный симулятор. Он 
в достаточной степени интересен не 
только в режиме одиночной игры, 
ведь и Ноі 8еаі дает хорошую воз¬ 
можность посоревноваться с семьей 
или друзьями. 

Несколько портит творение попу¬ 
лярной компании уже упомянутая 
выше переусложненность. Согласи¬ 
тесь, не у многих хватит терпения 
в двадцатый раз падать на крутом 
склоне какой-нибудь горнолыжной 
трассы и потом начинать все сызнова. 
Однако, усидчивые «лыжники», а тем 
более те, кто обладает игровыми уст¬ 
ройствами с обратной связью, навер¬ 
няка оценят произведение. 

Игровой интерес #####00000 
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Ра” получился просто беспо- 


Репііііт 90, 8 МЬ РАМ 
Но* $еаі, ТСР/ІР, ІРХ, 
тосіет, іиііі-тосіет . 


“Анимация шаха. При включении 
этой опции фигуры 
поворачиваются к Королю и что- 
нибудь делают”. 
Из мануала 


Кому адресовать очеред¬ 
ное огорчение, непонятно, 
но оно имеет место быть: за¬ 
пустить игру удалось лишь 
напрямую с СП-КОМ’а. Все 
попытки заставить работать 
проинсталлированную про¬ 
грамму с винчестера разби¬ 
вались о нераскрытие файла 
на компакте. Проверяли на трех маши¬ 
нах, результат - одинаковый. Впрочем, 
если играть с сидюка, то никаких про¬ 
блем, за исключением естественной 
тормознутости всего процесса, не воз¬ 
никает. 


В свое время игрушка ВаШе СЪезз 
положила начало новому направлению 
в компьютерных шахматах, в котором 
особое внимание уделялось внешнему 
оформлению партии. При взятии фи¬ 
гур разворачивались красочные 
схватки, сопровождавшиеся отличной 
(по тем временам) ЗЭ анимацией 
и жутким треском РС-скрипера. Наро¬ 
ду игра понравилась, что и повлекло 
вполне естественную волну подража¬ 
ний. На гребне которой в конце 1997 го¬ 
да засветилась СотЬаІ СЪезз от 
Етріге Іпіегасііѵе. Она даже удостои¬ 
лась чести быть пропесоченной в на¬ 
шем микроревью (см. «НИМ» №9). 
“Родная” версия явно не пришлась по 
вкусу нашему автору, что и отрази¬ 
лось в пятибалльном рейтинге. И вот 
у нас появилась возможность прице¬ 
ниться к СотЬаі СЪезз повторно - ее 
локализованную версию “Шахматные 
Баталии" выпустила компания “ДОКА 
Медиа”. 

Сами мы не местные 

О локализации. Мда... плохо, и это 
еще мягко сказано. Встречались нам 
неудачные фирменные локализации, 
но настолько топорная попалась впер¬ 
вые, Качество перевода просто удру¬ 
чает. И это касается не только мануа¬ 
ла, но и игрового интерфейса. Из эле¬ 
ментарной фразы «БопЧ зЪо\у ІЪіз 
а§аіп» возникло «Не говори мне это 
опять». А ведь можно было и по-рус¬ 
ски. Переведенный мануал (он же 
Неір) получился просто “никаким”. 
Вот, к примеру, описание кнопки «2Б 
доска»: «Эта кнопка выносит на экран 
двухмерную 2Б доску». Складывается 
впечатление, что перевод сделан би¬ 
тым Зіуіиз’ом трехлетней давности. 
Да так и оставлен. 

Есть и множество других веселых 
моментов, в плане чисто очипяточном, 
но, поелику сами грешны... 

В общем, из чисто дружеских по¬ 
буждений хотелось бы посоветовать 
перенимать опыт конкурентов: у того 
же “Амбера”, например, мануал “ЖА- 


Не видать за соснами леса 

Статичная графика в «Шахматных 
Баталиях» хороша: ЗЭ, да в Тгие Соіог, 
да в высоком разрешении. Но как толь¬ 
ко на экране начинается движение, 
все, что мы видим, сливается с СЭ - со 
всеми вытекающими... И положение не 
спасают ни тени, ни полупрозрачные 
текстуры, ни прочие приятные мелочи. 
Неудачно и само изобразительное ре¬ 
шение: за достаточно крупными фигу¬ 
рами просто не видно доски, как ты ее 
не верти с помощью доступных опций. 
Да и кто из нас во время партии хоть 
раз в жизни крутил доску? Очень ско¬ 
ро приходишь к выводу, что единст¬ 
венный приемлемый вариант - класси¬ 
ческий плоский. У которого, впрочем, 
имеется свой “пролет” - компьютер 
двигает фигуры с такой скоростью, что 
глаз не успевает заметить их переме¬ 
щение. Вы ждете хода оппонента, а он, 
оказывается, уже сделан. 

Анимация по меркам сегодняшнего 
дня смотрится как день вчерашний. 
А еще по замыслу разработчиков фи¬ 
гуры на доске должны как бы “жить” 
собственной жизнью, что выражается 
в определенном наборе движений... ко¬ 
торые через пару минут опять застав¬ 
ляют лезть в настройки в поисках от¬ 
ключающей опции. Ибо все это опять- 
таки “жрет” время и отвлекает от того, 
ради чего мы, собственно, и играем - от 
самой игры. 

Завершить разговор о графике 
можно еще одним намеком. В свое вре¬ 
мя ЗпоѵѵЪаІІ Іпіегасііѵе взяла и пере¬ 
делала в процессе локализации мо¬ 
рально устаревшую графику Ье§а1 
Сгіте. И получила вполне конкуренто¬ 
способного “Дона Капоне”. 

Звук в шахматах всегда был на Ъі- 
ом плане, посему ограничимся крат¬ 
ким обобщением: хороший звук, 
да и музыка неплоха, практически не 
надоедает. 

Ну, и наконец о том, ради чего, соб¬ 
ственно, садятся за шахматы. На про¬ 


стейшем уровне сложности компьютер 
ведет себя подобно человеку, впервые 
посчитавшему количество полей на 
шахматной доске, т.е. достижение по¬ 
беды особых проблем не представляет. 
А вот если выставить силу искусствен¬ 
ного интеллекта по максимуму, то при¬ 
готовьтесь ко встрече с мастером. Ко¬ 
торого, при желании, можно заставить 
ошибаться с заданной частотой - есть 



■ Вы можете что-нибудь разобрать в этом нагромож¬ 
дении фигур? Играть так совершенно невозможно 


и такая странноватая “фича”. 

Кстати, издатели утверждают, что 
СЪезз Еп§іпе игры написан чемпионом 
мира 1997 года по шахматному про¬ 
граммированию. 

Поиграть в сетевой вариант нам 
тоже не довелось. По указанному 
в описании адресу для поиска против¬ 
ников - ЪПр:/ /\ѵ\ѵ\ѵ.етріге.со.ик - рас¬ 
положен весьма запутанный сайт це¬ 
лой компании Етріге Іпіегасііѵе, где 
мы так и не смогли "... через игровой 
сервер соединиться с любым партне¬ 
ром”. Нет, если порыться, то там мож¬ 
но раскопать три ссылки на весьма 
представительные шахматные сайты, 
но каким образом они относятся имен¬ 
но к СотЪаі СЪезз - непонятно. 


Эндшпиль 

Утешительным его не назовешь. 
Некачественное описание и устарев¬ 
ший дизайн делают покупку «Шах¬ 
матных Баталий» малопривлекатель¬ 
ной. В этом плане мы полностью со¬ 
гласны с мнением по поводу СошЪаі 
СЪезз обозревателя сайта Оашез 
Ботат: лучше поиграйте в 

СЪезвМазІег 6000. 
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Урожайная в этом году осень, я 
вам доложу. Сколько симуляторов-то 
вышло! Боюсь, что пальцев на руках 
не хватит, чтобы все перечислить. Это 
с одной стороны, а с другой - становит¬ 
ся немного грустно. Почти все ожидае¬ 
мые игры уже вышли: МіС-29 и Г-16 
от №>ѵа1ю§іс, Івгаеіі Аіг Гогсе от 
Дапе’з, Місгозоіі СотЬаІ ЕіідЫ 
Зітиіаіог от сами знаете какой фир¬ 
мы, Г22: Тоіаі Аіг ѴѴаг от ШХ>. А вот 
Гі§Ыег Зциасігоп: Зсгеашіп§ Баетопб 
в очередной раз перенесен на 1999 год. 
Во что играть-то будем? Но пока отча¬ 
иваться рано, так как недавно появил¬ 
ся еще один претендент на звание 
лучшего авиационного симулятора са¬ 
молетов времен второй мировой вой¬ 
ны - детище МісгоРгозе под названи¬ 
ем Еигореап Аіг ІѴаг. Місгозоіі 
СотЬаІ Р1і§М Зітиіаіог уже был 
здесь разобран по косточкам, а теперь 
пришла очередь следующего канди¬ 
дата. 

На сей раз пропустим традицион¬ 
ное словоблудие про прекрасную 
и обожаемую фирму МісгоРгозе, так 


как вы все это читали тысячу раз 
и можете рассказать не меньше меня. 
От именитых фирм всегда ждешь че¬ 
го-то особенного! А так как Еигореап 
Аіг \Ѵаг еще и противник Місгозоіі 
СотЬаІ Е1і§Ы Зітиіаіог, то вполне ло¬ 
гично их сравнивать! 

Общее впечатление от игры? 
Опять понравилось... И это притом, что 
я специально создавал у себя скепти¬ 
ческое настроение. Ну не может же 
быть, чтобы все последние игры были 
хорошими!! Посмотрите рейтинги 
в предыдущих номерах. Так же не мо¬ 
жет быть... наверное... Боюсь, что 
и в этот раз сильно поругать не полу- 

С чего начинается игра? Конечно, 
с заставки. В ЕА1У вступительный ро¬ 
лик выполнен очень прилично, хотя 
конечно сейчас этим никого не уди¬ 
вишь. Пожалуй, в М3 СГЗ ролик поху¬ 
же был. 

Первое впечатление от графики 
просто прекрасное. Акселератор ис¬ 
пользуется на полную катушку! Зем¬ 
ля затекстурена и билинейно отфиль¬ 
трована, мипмаппинг используется 
грамотно. В наличии Ьепз Паге и про¬ 
чие прибамбасики. Все в норме и очень 
симпатично. Но со временем осозна¬ 
ешь, что земля плоская, как блин, 
и хотя китов и черепахи не видно, на¬ 
чинаешь подумывать, что предки бы¬ 
ли не так уж и не правы, а Джордано 
Бруно не напрасно сожгли на костре. 
Можно, конечно, изредка разглядеть 
некоторые неровности, но где же го¬ 
ры?! Даже моих скромных познаний 
в географии достаточно, чтобы разли¬ 
чить те же Альпы. В Місгозоіі СотЬаІ 
ЕіідМ Зітиіаіог горы, пускай и абст¬ 
рактные, присутствовали. 

По-пижонски сделан след от вин¬ 
та. Летя на «Мустанге», любуешься 
желтыми полосочками, в которые рас¬ 
крашен винт. М3 СЕ8 отдыхает! 

Море впечатлений можно полу¬ 
чить при полете на восходе или зака¬ 
те. СотЬаІ Е1і§Ы Зітиіаіог опять мо¬ 
жет стоять в сторонке! Кабина само¬ 
лета окрашивается различными цве¬ 
тами в зависимости от ракурса солнца. 
Небо нежного розового цвета! 

А вот текстуры земли уж очень 
однообразны. Веселые лоскутки всех 
оттенков зеленого цвета, конечно, 
очень даже симпатичны, но в таком ог¬ 
ромном количестве выглядят совсем 
одинаково. В современных симулято¬ 
рах присутствие земной растительно¬ 
сти является стандартным атрибутом. 
И если М3 СГЗ баловал игрока от¬ 
дельно стоящими деревцами, то ЕА\Ѵ 
щедро одаривает уже целыми лесами. 
Деревья, конечно, выглядят пока что 
не очень, но зато их количество впе¬ 
чатляет! 


Те читатели, которые уже видели 
Еигореап Аіг ІѴаг, наверняка подума¬ 
ют, что я слишком заелся. И будут со¬ 
вершенно правы! Единственный недо¬ 
статок графики - плоская поверхность 
земли. В целом, я даже затрудняюсь 
с точки зрения графики однозначно 
заявить, какая из игр лучше. Разные 
они. Місгозоіі СотЬаІ Е1і§ЬІ Зітиіаіог 
создает гнетущее, мрачное настрое¬ 
ние. А глядя на Еигореап Аіг ІѴаг и не 
скажешь, что воевать приходится: ве¬ 
село все, нарядно, как новогодняя ел¬ 
ка. Так что можете выбирать по наст¬ 
роению, во что играть! 

Модели самолетов очень прилич¬ 
ные. Видимо, разработчикам так они 
понравились, что те предоставили иг¬ 
року возможность любоваться собст¬ 
венным самолетом под любым ракур¬ 
сом. Причем при минимальном удале¬ 
нии от самолета в кабине можно уви¬ 
деть летчика, правда, слегка плоско¬ 
го... Впрочем, точно так же дела обсто¬ 
яли и у М3 СЕ8. 

Виды из кабины, в принципе, ана¬ 
логичны видам в М3 СЕ8. С точки зре¬ 
ния чтения показаний приборов 2В- 
кокпит чуть удобней виртуальной ЗБ- 
кабины. Не может не радовать воз¬ 
можность скроллирования экрана. 
Расііоск - воистину незаменимейшая 
вещь в авиасимуляторах, и его реали¬ 
зация в Еигореап Аіг \Ѵаг хороша. 
С его помощью можно отслеживать 
соратников, врагов, а также наземные 

Полетать дадут на большом коли¬ 
честве самолетов, вот только бомбар¬ 
дировщиков среди них нет (вот дож¬ 
демся РщЫег 3^иас^^оп: 8сгеатіп§ 
Ваетопз оѵег Еигоре!). Список образ¬ 
цов авиационной техники естествен¬ 
ным образом почти совпадает с анало¬ 
гичным из Місгозоіі СотЬаІ Г1і§М 
Зітиіаіог. Вот он: Р38-Н..І ІлдЫпіпд; 
Р47-С,П ТЬипгіегЬоіІ; Р51-В.Б 
МизІап§; Нашкег Ниггісапе; Налѵкег 
Тетрезі - V; Наѵѵкег ТурЬооп Мк-ІВ; 
Зирегтагіпе Зріійге-ІА, ІХС, ХІѴЕ; 
Еѵѵ190-А8, Б9; В{/Ме109-Е4, Об, К4; 
Ме110-С,О; Ме262-А1. В М3 СГЗ са¬ 
молетов все же поменьше, но зато 
имеется открытый интерфейс, с помо¬ 
щью которого можно добавлять совер¬ 
шенно любые летательные аппараты. 
Так что в этом смысле с М3 СЕЗ слож¬ 
но состязаться. Но вот в чем вопрос... 
Нужно ли? 

Тренировочных миссий нет, 
а жаль. Есть СЗиіск Зіагі, 8іп§1е 
Міззіоп и три кампании. Жмем на 
СЗиіск Зіагі - и вы уже в кабине само¬ 
лета, а чуть впереди - толпа врагов. 
На любителя, конечно, но режим столь 
же старый, как и первый симулятор. 
8іп§1е Міззіоп более продвинут. Есть 
возможность задать погодные уело- 
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і вия, тип вражеского и своего самоле- 
; та, количество противников и союзни- 
: ков, даже можно записать это чудо, 

: чтобы потом поделиться с друзьями, 
і До полноценного редактора, конечно, 

; не дотягивает, но, в принципе, и так 
і сойдет. 

Как уже выше было сказано, в иг- 
і ре насчитывается три кампании: 

: ВаШе о! Вгііаіп 1940, Еигореап 
: ТЬеаГег 1943 и Еигореап ТЬеаІег 1944. 

: Летать можно, как вы уже наверное 
; поняли, за англичан, американцев 
; и немцев-фашистов. Русские, как все- 
: гда, отсутствуют... 

Миссии определены заранее и, 

■ при минимуме возможных заданий 
; (сопровождение своих бомбардиров- 
І щиков, перехват, бомбардировка), до- 
I статочно разнообразны. По крайней 
: мере, скучать не приходится. Конечно, 

; не стоит ожидать каких-либо намеков 
: на необычные сюжетные ходы. Ка- 
: жется, только Зігіке Соттапйег был 
і способен заставить игрока мучиться 
і над прохождением очередной миссии 
і только для того, чтобы посмотреть, 

; что же будет дальше с главным геро- 
: ем. Так что в очередной раз (нам не 
і привыкать!) придется бороться с вра- 
: гами ради самого процесса. А сам про- 
: цесс в этой игре очень даже интересен. 

Какой кайф, доложу я вам, летать 
I на Ме-262! Когда со свистом проно- 
і сишься мимо тарахтящего винтового 
; самолета, возникает особое чувство! 

; Правда «особое чувство» улетучива- 
; ется со скоростью сгорания реактив- 
: ного топлива, потому как топливо за- 
I канчивается быстро, а еще быстрее 
І заканчиваются снаряды к пушке, 
і И как летчики в те времена летали- 
: то? Хоть убей - не пойму. В азарте 
I можно меньше чем за минуту выпус- 
; тить весь боезапас, оставшись с вися- 
і щими на хвосте противниками. Поэто- 
: му, вот вам первый совет: стреляйте 
: только тогда, когда уверены, что попа- 
I дете, на все 200%. 

Модель повреждений очень хоро- 
I ша! Я как-то раз умудрился проле- 
і теть на Ме-110 на маленьком расстоя- 
: нии от В-17. И что же, вы думаете, 

: произошло? У меня снесло именно ту 
: часть крыла, которой я задел бомбар- 
: дировщик, при этом В-17 также полу- 
: чил повреждения. Факт, конечно, 
і спорный с точки зрения физики, 

; но очень впечатляющий с точки зре- 
: ния игры. Все же развивается жанр! 

Не заставит себя ждать и второй 
: совет: цельтесь в действительно важ- 
і ные агрегаты самолета. Можно долго 
: стрелять в фюзеляж, но попадание 
і в кабину гораздо эффективней. Мерт- 
: вый летчик самолетом управлять уже 
; не может. Если меткости не хватает, 
; чтобы попасть в кокпит, то цельтесь 
і в двигатели. Поражение системы ох- 
: лаждения ведет к перегреву и, соот- 
: ветственно, заклиниванию. А если вам 
: попали в мотор, и из него повалил 
; дым, то не спешите покидать самолет, 
і может быть, еще удастся его посадить. 
; Настоятельно не советую близко под¬ 


летать к бомбардировщикам под обст¬ 
реливаемым ракурсом. Палят они со 
всей дури, и, кстати, очень часто попа- 

И, наконец, третий совет. Так как 
боеприпасов вам при любом раскладе 
все равно не хватит, активно исполь¬ 
зуйте в бою клавишу ТАВ. С помощью 
ее вы можете управлять своими ведо¬ 
мыми, узнавать вектор на ближайше¬ 
го врага, если тот не находится в пре¬ 
делах видимости, и много других по¬ 
лезных вещей. Так что, если у вас за¬ 
кончились патроны, - воюйте ведо- 

Искусственный интеллект 

в Еигореап Аіг \Ѵаг на высоте. 
МісгозоЙ СотЬаІ Е1і@Ы Зітиіаіог уже 
долго ругают в Интернет за реализа¬ 
цию АІ, хотя лично мне она понрави¬ 
лась. В М8 СЕ8 враги ведут себя по- 
человечески, они ошибаются, что не 
может не радовать. В ЕА1У вы такого 
не увидите. Не ждите, что у вас полу¬ 
чится запудрить голову противнику, 
чтобы тот сам грохнулся на землю. 
В целом враги ведут себя очень разум¬ 
но и делают именно то, что надо. На иг¬ 
рока всей толпой не набрасываются; 
если необходимо охранять бомбарди¬ 
ровщики, то они их охраняют, а если 
им поставлена цель уничтожить что- 
либо, то они это уничтожают. Бомбар¬ 
дировщики - эти плотно держат строй 
и не дают приблизиться. 

Но вот ваши ведомые могут нанес¬ 
ти больше вреда, потому что точно так 
же, как и в М3 СЕ8, могут в вас вре¬ 
заться. Пренеприятная особенность. 
Зато они могут вовремя подсказать, 
что на хвосте повис враг, за что им ог¬ 
ромное спасибо. Сильного косоглазия 
у союзников замечено не было, но не 
думайте, что вам удастся пройти игру 

Хотелось бы сказать пару ласко¬ 
вых слов про звук. В прямом смысле. 
Рев двух десятков бомбардировщиков 
известен еще с детства из фильмов 
про войну, его нельзя спутать ни с ка¬ 
ким другим звуком. А, летая за нем¬ 
цев, аж слезу прошибает, слушая их: 
“Уа, Уа, паІигІісЬ” и что-то там еще. 
Сразу вспоминается школа, урок, 
и ласкающие слух гортанные звуки 
немецкого языка... А свист падающей 
бомбы способен заставить соседскую 
бабульку побросать все дела и бежать 
в бомбоубежище... 

В качестве некоего бонуса 
МісгоРгозе добавила мини-энцикло¬ 
педию по самолетам времен \Ѵ\ѴІІ. 
Кроме стандартных моделей и текста, 
можно полюбоваться фрагментами 
военной хроники. Но это так, для об¬ 
щей эрудиции. Для получения же 
высшего образования есть еще и лет¬ 
ная школа - НТМЬ-странички, кото¬ 
рые (на английском разумеется) обу¬ 
чат вас мастерству ведения воздуш¬ 
ного боя. Читать довольно любопытно. 

Ну а теперь многопользователь¬ 
ский режим. В этом режиме Еигореап 
Аіг \Ѵаг вряд ли сможет пошатнуть 
позиции МісгойоН СотЪаІ Е1і§Ы 



Зітиіаіог. Всего шесть человек одно¬ 
временно могут участвовать в игре по 
Интернет. Но, с другой стороны, те, 
кому понравился ЕА\Ѵ, всегда смогут 
хорошо провести время, убивая друг 
друга. Виртуально, конечно. 

Выносить окончательный вердикт 
о том, какой же авиасимулятор само¬ 
летов второй мировой войны лучший, 
пока еще рано, так как не рассмотрен 
последний кандидат на столь высокое 
звание - ^пе’з МГ1ѴІІ Еі§Ыег, который 
уже ожидает своей нелегкой участи. 
Но об этом в следующий раз. А пока 
ждите и играйте в Еигореап Аіг \Ѵаг, 
Очень рекомендую. 


Звук и музыка О ) 
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Требуется Репіішті 200, 32 МЬ, ЗЭ-уск. 

Рекомендуется РепіЮт II 300, 64 МЬ РАМ 

МііІІірІауег ІРХ, Іпіегпеі 


Об играх, разработанных .Іапе’з 
СотЪаІ Зітиіаііопз, можно говорить 
долго. Кроме откровенно провального 
Ізгаеіі Аіг Еогсен, эта компания выпу¬ 
скала исключительно отличные игры, 
и .Іапе’з Ѵ/огИ \Ѵаг II Рі^Ыегз не ста¬ 
ла исключением. Если вы видели 
Е-15, то, я думаю, сможете примерно 
представить, как выглядит 1У\ѴІІ 
Еі§Мегз. Пусть вас не смущает назва¬ 
ние ЛѴѴѴІІ ЕідЬіегз, в недалеком про¬ 
шлом все слышали о ней, как о Гі§Ыег 
Ье§епсІ5. 



Эта игра - уже третий по счету 
авиасимулятор боевых самолетов 
времен второй мировой войны, выпу¬ 
щенный в конце 1998 года. Между но¬ 
винками развернулась жесткая кон¬ 
куренция. Про МісгозоН СотЬаІ 
Е1і§М Зішиіаіог и Еигореап Аіг \Уаг 
вы могли прочитать в прошлом номе¬ 
ре журнала. Совершенно неожиданно 
в борьбу за звание лучшего симулято¬ 
ра года включился ЬиНѵ/айе 
Сошшапсіег от 331. После предвари¬ 
тельного ознакомления с ЬиІіѵѵаНе 
Сотшашіег я могу авторитетно за¬ 
явить, что победитель уже известен. 
Какая игра стала лучшей, вы узнаете 
в конце этой статьи. 

Это сладкое слово Ірз 

Единственным недостатком 1УІУІІ 
Рі§Ыегз являются заоблачные требо¬ 
вания к компьютеру игрока. Если 
у вас установлен процессор ниже 
Репііит II, меньше 64 МЬ оператив¬ 
ной памяти и нет трехмерного акселе¬ 
ратора, то она не для вас. Рискнув ее 
запустить, в лучшем случае вы поте¬ 
ряете некоторое количество нервных 


клеток, а в худшем - разобьете свой 
компьютер. Не стоит также рассчиты¬ 
вать, что вам поможет старый акселе¬ 
ратор. С первым ЗОіх Ѵоосіоо вы не 
получите минимально необходимых 
для нормальной игры Ірз’ов. Графи¬ 
ческий движок поддерживает ОІісіе, 
ОрепОЬ и ЭігесІЗП. Поддержка ОІісіе 
не помогает первому Ѵоосіоо совер¬ 
шенно. Максимальное количество ка¬ 
дров в секунду на Р166 ММХ с пер¬ 
вым монстром - 5-8, а в этом случае 
играть совершенно невозможно. Вот 
и ваш покорный слуга поглядел на это 
безобразие и провел небольшой ап¬ 
грейд. Репііит 166 ММХ и Біатопсі 
Мопзіег были безжалостно проданы, 
а взамен приобретены Мепсіосіпо 
и Сгеаііѵе СгГарЫсз Віазіег Кіѵа ТИТ. 
После запуска на новом компьютере 
игра ожила, количество кадров уве¬ 
личилось до приемлемых 40. Так что, 
если вы подумываете нормально по¬ 
играть в .Іапе’з ѴАѴІІ РідЫег, а ком¬ 
плектация вашей персоналки не до¬ 
тягивает до описанных выше параме¬ 
тров, то самое время подумать о мо¬ 
дернизации. Если же вы все-таки ри¬ 
скнете запустить в старой комплекта¬ 
ции, то вот вам мой совет: выставляй¬ 
те минимальную детализацию всего 
на свете. Нервы надо беречь. 

Счастливым обладателям видео- 
карточек на основе чипа Кіѵа ТИТ мо¬ 
гу посоветовать выставлять в наст¬ 
ройках ОігесІЗВ, он гораздо быстрее 
ОрепОЬ. 

Красотища-то какая! 

Столь высокие системные требо¬ 
вания заставляют ожидать чего-то 
выдающегося, и эти ожидания оправ¬ 


даются. Конечно, все это мы уже ви¬ 
дели не раз, но не на таком уровне ре¬ 
ализации. 

По-настоящему трехмерные об¬ 
лака. Сколько раз я уже хвалил это 
небо! Чуть ли не в каждой игре я опи¬ 
сывал красоты, но 1ѴЛУІІ ЕідЫегз уде¬ 
лал их всех. Облака представлены 
и текстурами, и различными уровня¬ 
ми тумана, и даже некими трехмер¬ 
ными объектами! Ну, молодцы! А вот 
расхваленные в МісгозоН СошЬаІ 
Е1і@М Зітиіаіог и Еигореап Аіг \Ѵаг 
восходы и закаты солнца и в подметки 
не годятся тому буйству красок, кото¬ 
рое вы увидите в Іапе’к-овских симу¬ 
ляторах истребителей. 

Текстуры земли просто велико¬ 
лепны и отличаются разнообразием 
(Еигореап Аіг ІѴаг, отдыхай, доро¬ 
гой!), в меру реалистичные (МісгозоН 
СотЬаІ Е1і§Ы Зітиіаіог - марш на 
полку!), с большим количеством уров¬ 
ней мип-маппинга. 

Модели самолетов и прочей воен¬ 
ной техники выполнены на “отлично”. 
Узнаются с первого раза и реалистич¬ 
но разрисованы. Прямо-таки радуют 
пехотинцы! Резво бегают по полям, 
им даже каски и шинели не мешают. 

Попадание в землю (читай - про¬ 
мах по наземной цели) из авиацион¬ 
ной пушки или пулемета - и фонтан¬ 
чики от снарядов бегут по поверхнос¬ 
ти. Попадание в грузовик (читай - 
промах по земле) - взрыв, небольшой 
пожар, и голый остов бывшего авто¬ 
мобили напоминает о том, что нет ни¬ 
чего вечного. 

А эти трогательные деревца! 
А эти блики от солнца на металличес¬ 
кой обшивке самолета! А этот чудес- 
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ный Іепз йаге при включенной внеш¬ 
ней камере! А это проклятое слепя¬ 
щее Солнце! А эти отлетающие гиль¬ 
зы от снарядов! 

Как говорится, слов нет, одни эмо- 

Начинка 

Любой продукт от .Тапе’з по сути 
является развернутой энциклопедией 
на заданную тему. Такого огромного 
количества информации вы не найде¬ 
те ни в одной конкурирующей игре. 
Вашему вниманию представлены не 
только исчерпывающие сведения 
о тактико-технических характерис¬ 
тиках летательных аппаратов, 
но и качественные трехмерные изоб¬ 
ражения основных агрегатов самоле¬ 
тов, а также видеоролики. 

Кроме того, вы сможете увидеть 
настоящие музейные экспонаты — 
живых асов времен второй мировой! 
И не только увидеть, но и услышать! 
В нескольких видеофрагментах они 
расскажут о достоинствах и недостат¬ 
ках самолетов того времени. Познава¬ 
тельно, скажу я вам. 

ѴѴогід «Гаг ГідМег; 

Много их было! Но потрогать ру¬ 
ками вам дадут лишь несколько. 
За фашистов можно полетать на 
БѴ-190А-8, Ме-262А-1а и ВМ09О-6. 
Союзники представлены КериЫіс 
Р-4 7 В ТЬипгіегЬоН, КогіЬ Атегісап 
Р-51Б Миз1ап§, ЬоскЬеесІ Р-38^ 
Іл§1Ьпт@ и Зирегтагіпе ЗріШге 
МКІХ. 

Кабины самолетов выполнены 
просто отлично! Несмотря на то, что 
виртуальный кокпит является един¬ 
ственным видом кабины, показания 
приборов читаются великолепно. 
Чрезвычайно приятно наблюдать, как 
органы управления отрабатывают ва¬ 
ши воздействия. 

Отличия летных моделей самоле¬ 
тов чувствуются сразу. Ме-262 не 
спутаешь ни с каким другим самоле¬ 
том - это уж точно! Да и Ьі§Ыпіп§ то¬ 
же существенно различаются. Летать 
не слишком сложно, тяжело воевать. 
Режимы летной модели варьируются 
от простой до сложной, причем пере¬ 
ключение между режимами возмож¬ 
но прямо во время полета. 

Разработчики потрудились на 
славу над моделью повреждений. Уж 
как я восторгался над ее реализацией 
в Еигореап Аіг \Уаг, но 9апе’з \Уог1сі 
\Уаг Гі§Ыегк обошла конкурента. 
И точность теперь от игрока требует¬ 
ся филигранная. Сколько времени на¬ 
до потратить, чтобы убить этого чер- 
тового мелкого пехотинца! Самолет, 
к счастью, слегка крупнее, но и в этом 
случае требуется недюжинная мет¬ 
кость! Осколки от разрыва бомб могут 
основательно покалечить вашу маши¬ 
ну, если та окажется в зоне пораже- 

Зато какое эстетическое наслаж¬ 
дение можно получить, повредив вра¬ 
гу элерон и наблюдая, как он не может 


I ПАМРЫ АѴІПАТП» гпм 


справиться с управлением. А отлета¬ 
ющие куски обшивки, обнажающие 
шпангоуты. А погнутые винты! Ну где 
еще вы видели такое великолепие? 

Об искусственном интеллекте. Ес¬ 
ли в МісгозоЙ СотЬаі Е1і§Ы 
Зітиіаіог ошибки компьютерных лет¬ 
чиков вызывали лично у меня поло¬ 
жительные эмоции, то в \Уог1сі \Уаг II 
РфМегз откровенные ляпы просто 
начинают нервировать. Совершенно 
нормальным для этой игры событием 
является столкновение ваших ведо¬ 
мых прямо на взлете. Очень также 
«радует», когда ваш фронтовой това¬ 
рищ во время штурмовки зазевается 
и лишит вас хвостового оперения. 
А уж про противников я вообще мол¬ 
чу. Не советую вам играть с ними 
в «слабачка». Враги не отворачивают 
никогда! Единственное утешение, что 
с пилотированием у них не очень хо¬ 
рошо. Могут и не выйти из пикирова- 


Арденнская операция 

.Іапе’з ЛѴогІсІ \Ѵаг II Еі§Ыегз су¬ 
щественно отличается от своих кон¬ 
курентов режимом кампаний. В этой 
игре кампания всего одна, но играть 
можно как за союзников, так и за фа¬ 
шистов. Исторически она соответст¬ 
вует Арденнской операции (конец 
1944 - начало 1945 года), которая вме¬ 
сте с действиями СССР на восточном 
фронте предрешила исход Второй 
Мировой. В итоге получается чуть бо¬ 
лее 30 заданий. Не так уж мало, учи¬ 
тывая их сложность. 

Кроме кампаний, есть также оди¬ 
ночные миссии, в число которых вхо¬ 
дят и тренировочные. Для тех, кто 
желает позаниматься творчеством, 
существует встроенный редактор 
миссий. 

Традиционные ложки дегтя 

Мне самому становится интерес¬ 
но, надоест ли мне когда-нибудь за¬ 
трагивать одну и ту же тему. Русские, 
извините, советские люди в Великой 
Отечественной (отечественной, за¬ 
метьте) войне воевали! Все мои 
скромные познания в современной ис¬ 
тории и недавно вытащенные с пыль¬ 
ных полок книги, в которых я искал 
истину, прямо-таки вопят об этом! 
Это наши отцы, деды и прадеды вое¬ 
вали! Они летали на замечательных 
самолетах и сбивали фашистов! Това¬ 
рищи, или господа, если вам угодно, 
разработчики! Потрудитесь, пролис¬ 
тайте учебник истории. Нечестно 
ведь! Только Сопйгтесі КШ от Еійоз, 
который должен появиться в 1999 го¬ 
ду, да ЪиЙѵѵаІІе Соштапйег от 881 
предоставят нам возможность поле¬ 
тать на родных самолетах. А что спе¬ 
цам из Дапе’з помешало нас порадо¬ 
вать, а? Вот вам за это первую ложку. 

Суперреалистичность модели по¬ 
вреждения иногда подводит. То, что 
может погнуться от удара в воздухе, 
при ударе о землю обычно ломается. 
А если есть чему взрываться, 



И Качество виртуальной кабины впечатляет! 


О 



■ Обратите внимание какие красивые лохмотья 
остались от крыла моего самолета. Мда, шутки с 
Ме-262 плохи 


то обычно оно взрывается. По идее. 
В Дапе’з ІѴІѴІІ ГідЫег’з можно упасть 
на землю с огромной высоты, и в ре¬ 
зультате у вашего самолета поотва- 
ливается все, что только может отва¬ 
литься, но кабина с мужественно вы¬ 
несшим эти безобразия летчиком ос¬ 
танется целой. Не верю! Получайте 
вторую! 

И, наконец, третья, за самую 
большую ошибку. Учитывая некото¬ 
рую странность в поведении ведомых, 
необходимо было предусмотреть воз¬ 
можность управления подчиненными. 

Раздача слонов 

Если вы внимательно прочли эту 
статью, то вам станет ясно, какой игре 
я присваиваю столь высокий титул. 
Итак, барабанная дробь: победителем 
стал... Дапе’з ІУогІсІ ІУаг II Еі§Мегз. 
Претендентов на остальные места ре¬ 
комендую ранжировать по собствен¬ 
ному вкусу, так как все конкурсанты 
прекрасно реализованы. Если кто со 
мной не согласен, то милости прошу, 
охотно с вами подискутирую. 



Звук и музыка — — •—О 


Реализм ••••• — ОО 
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АПКП Соге Киіез 


СО КОМ 2.0 



Требуется Репііит 75,16 МЬ РАМ 


Уже во второй раз Т8К, Іпс. пора¬ 
довала геймеров электронным спра¬ 
вочником по своей ролевой системе 
Асіѵапсесі Бип§еопз&Бга§опз. Одна¬ 
ко учтите, что Соге Киіез (СЕ) имеет 
весьма отдаленное отношение к ком¬ 
пьютерным ролевым играм. Это - на¬ 
стоящая энциклопедия, которая бу¬ 
дет полезна всем игрокам в настоль¬ 
ные ролевые игры по системе АЭ&Э, 
как опытным, так и начинающим. 
И это - много больше, чем просто 
сборник книг в файлах. Система со¬ 
держит множество полезных примо¬ 
чек, значительно облегчающих игро¬ 
вой процесс как самим игрокам, так 
и ведущему игру. Используя Соге 
Киіез, даже неопытные игроки могут 
легко создавать персонажей, а веду¬ 
щий сможет автоматизировать такие 
процессы, как генерацию сокровищ 
по таблице из Бші§еоп Мазіег Сіиісіе. 
Вы получите справочную информа¬ 
цию о любом объекте, правиле, таб¬ 
лице или заклинании в АЭ&Э. 

Все возможности системы объе¬ 
динены оболочкой с простым интер¬ 
фейсом в виде “рабочего стола 
Эип§еоп Мазіег’а”. На нем вы найде¬ 




те несколько предметов, 
каждый из которых соот¬ 
ветствует одной из функ¬ 
ций Соге Киіез: 


Статуэтка воина - 
Программа генерации пер¬ 
сонажа 

Книги - Линки на сайты 
разработчиков 

Верхняя книга - Основ¬ 
ные книги правил в форма¬ 
те КТГ + Тоше о{ Неір 

Игральные кости - На¬ 
вороченный имитатор дай- 

Глобус - Два редактора карт 
Шкатулка - Утилиты для ОМ’а 
Свеча - Выход из программы 


ло стандартных заклинаний? Здесь 
вы найдете сотни новых, относящих¬ 
ся к новым системам магии: \ѵіШ 
ша§іс, еіетепіаі та§іс, {аіІЬ та§іс 
идр. 


Дайсы - основное орудие нелегко¬ 
го труда игроков и ОМ’а. Их не так-то 
просто купить из-за ограниченной 
популярности настольных КРС в на¬ 
шей стране. Многим приходится до¬ 
вольствоваться самодельными или 
программными генераторами случай¬ 
ных чисел. В состав СК включен один 
из таких генераторов. Он очень не¬ 
плох, но не может сравниться с “жи¬ 
выми” дайсами. Этот генератор поз¬ 
воляет комбинировать броски любых 
дайсов с любыми модификаторами, 
например (2Й12+6) + (6Д6-2). 

Книги 

У нас сложно достать ТЗК’овские 
книги правил по АБ&Б, да и стоят 
они недешево. Хотя изучать правила 
по файлам не так удобно, но Соге 
Киіез может стать неплохой и до¬ 
ступной альтернативой покупке пе¬ 
чатных книг. 

Из первой версии Соге Киіез СЭ 
во второе издание перекочевали сле¬ 
дующие книги: 

Ріауег'з НапйЪоок - 
этим сказано все, здесь из¬ 
ложены основные правила 
системы. Все остальные то¬ 
ма - ее расширения и до¬ 
полнения. 

Эипдеоп Мазіег СиіАе - 
обязательный мануал для 
каждого БМ’а, с помощью 
которого ведущий сможет 
сделать игру по-настояще¬ 
му увлекательной. 

Мопзігоиз Мапиаі - опи¬ 
сание сотен монстров, кото¬ 
рые могут встретиться вам 
во время приключений. 

Врагов надо знать в лицо. 

Или в морду. 

Тоте о/ Мадіс - вам ма- 


Агтв & Едиіртепі СиіАе - отлич¬ 
ный и детальный источник знаний по 
оружию и доспехам - средневековым 
и чисто фэнтезийным. 

Во второй версии Соге Киіез по¬ 
явилось несколько дополнительных 
книг, значительно расширяющих 
рамки системы: 

йипдеоп Мазіег’ з Орііоп: НідЪ. 
Ьеѵеі Сатраідш - персонажи высо¬ 
ких уровней, усиленные магическими 
предметами и оружием, становятся 
невероятно могущественными, и ма¬ 
ло что может представлять для них 
настоящий вызов. Эта книга помогает 
БМ’у строить взаимодействие с таки¬ 
ми персонажами. 

Ріауег’з Орііоп: СотЪаІ & Тасіісз 
- эта книга выводит сражение 
в АБ&Б за рамки простых бросков 
Ію-Ьй. В ней вводятся понятия манев¬ 
ров, оружейного мастерства и боль¬ 
ших сражений. 

Ріауег’з Орііоп: Зкіііз & Роюегз - 
игрок может использовать эти прави¬ 
ла для еще более детального описа¬ 
ния персонажа и придания ему боль- 
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Ріауег’в Орііоп: 8реШ & Мадіс - 
используя этот источник правил, вы 
можете применять альтернативные 
системы магических и клерических 
заклинаний, такие как сНаппе1іп§ 
и ргезегѵіп§/с1е{і1іп§ та§іс. Вводится 
понятие зреіі роіпі. Вам не нравится, 
что маг не может носить броню? Тог¬ 
да, используя эти правила, вы сможе¬ 
те одеть своего волшебника в латы. 
Другое дело, чего это будет ему сто- 

Тоте о/ Неір - на мой взгляд, это 
самый интересный и, в то же время, 
простой источник информации в Соге 
Киіез. Это просто-напросто все те же 
книги правил, но в формате справоч¬ 
ного файла ^іпДоѵѵз. Такой вид до¬ 
ступа к правилам и другой информа¬ 
ции поднимает взаимодействие с сис¬ 
темой на новый уровень. Во время иг¬ 
ры масса времени уходит на поиск 
в книгах ответов на мелкие вопросы, 
уточняющие толкование правил или 
на поиск точной формулировки об¬ 
ласти действия и эффекта заклина¬ 
ния. С использованием в игре Тоте оі 
Неір этот процесс занимает секунды. 
Пользоваться этим средством так же 
просто, как и любым справочным 
файлом в \УіпсІо\ѵ5. К тому же, его 
можно запускать и вне оболочки Соге 
Киіез. 

Генерация персонажа 

Обычно более опытные игроки по¬ 
могают новичкам генерить первых 
персонажей. Используя СК, они смо¬ 
гут сделать это самостоятельно. 

Процесс генерации сначала идет 
последовательно, но, начиная с неко¬ 
торого этапа, становится возможным 
произвольное перемещение по “горо¬ 
ду”, наглядно иллюстрирующему 
этот процесс, начиная с накидки ат¬ 
рибутов и заканчивая выбором сна¬ 
ряжения. Доступно два режима гене- 
: рации - по правилам Соге Киіез или 
; по Ріауег’з Орііоп. 


ния базовых атрибутов персонажа. 
Этот процесс обычно называют “на¬ 
кидкой персонажа”. Далее следует 
выбор расы, класса, пола и портрета 
нового персонажа. В соответствии 
с выбранным классом производится 
выбор умений, как оружейных 
(шеароп ргоіісіепсіез), так и общих 
(поп-ѵѵеароп ргоіісіепсіез). Некото¬ 
рые классы, например Вор, имеют до¬ 
полнительные возможности, которые 
вы также можете настроить. Завер¬ 
шает процесс генерации выбор сна¬ 
ряжения, оружия, брони и магичес¬ 
ких предметов. Если создание персо¬ 
нажа идет по продвинутым правилам 
Ріауег’з Орііоп, то на каждом из этих 
этапов раскрываются дополнитель¬ 
ные детали. Например, на этапе вы¬ 
бора специальных возможностей вы 
можете определить минорные псио- 
нические силы персонажа (\ѵШ іаі- 

Закончив генерацию, вы можете 
распечатать таблицу описания пер¬ 
сонажа (сЬагасіег зЬееі) или конвер¬ 
тировать ее в НТМБ-файл. 


Наряду со стандартными прави¬ 
лами игры, многие ЭМ’ы используют 
свои Ноте Киіез, т.н. домашние пра¬ 
вила. Иногда они просто расширяют 
и дополняют систему, но иногда и не¬ 
сколько видоизменяют ее. Соге Киіез 
позволяет полностью настроить ее на 
эти правила, используя ЭМ’* Тооікіі. 
С правилами можно делать все что 
угодно. ЭМ может адаптировать сис¬ 
тему правил под свой собственный 
игровой мир. Вы можете создавать 
новых монстров, новые заклинания 
и псионические силы, магические 
предметы, редактировать любые таб¬ 
лицы из Эип§еоп Мазіег Сиісіе. Но¬ 
вые данные интегрируются в систему 
и в дальнейшем используются в рабо- 


Рисуем миры 

Соге Киіез включает в себя два 
мощных редактора карт, при помощи 
которых вы сможете создать образ 
своего фэнтезийного мира. 

Мар Макет. Приходилось ли вам 
рисовать карты к ІУагСгаІі II? Если 
да, то эта программа покажется вам 
знакомой. Да и интерфейс у нее почти 
такой же. Вы можете рисовать карты 
мира, планы подземелий и карты го¬ 
родов. Технически это один редактор, 
но с тремя разными наборами объек- 


Сатраідп Маррег. Если вы подхо¬ 
дите к созданию карт очень серьезно, 
то, воспользовавшись этим, более 
сложным, редактором, можно рисо¬ 
вать векторные карты. Редактор со¬ 
держит огромное количество стан¬ 
дартных объектов, из которых можно 
составить отлично выглядящую гео¬ 
графическую карту. 



Оба редактора позволяют привя¬ 
зывать к картам сопроводительную 
информацию и даже обозначать мес¬ 
та для сгенеренных в Соге Киіез гап- 
сіот епсоипіегз. 


Базовые правила АБ&Э доста¬ 
точно просты, чтобы применять их 
без помощи каких-либо программных 
средс.тв. Однако АО&Б в комплексе - 
это не только базовые правила, 
но и целый пласт всевозможных на¬ 
работок в АО&Б’шной среде, создан¬ 
ных за десятилетия развития и со¬ 
вершенствования. Чтобы эффектив¬ 
но использовать весь этот опыт вы 
можете обратиться к информацион¬ 
ной сокровищнице Соге Киіез 2.0. 

И последнее: к сожалению, раздо¬ 
быть коробку с этим сокровищем бо¬ 
лее-менее реально посредством ее 
заказа в виртуальном магазине. 
По крайней мере, мы ее прикупили 
именно там, на сайте: 

Ыір: / / шѵѵ\ѵ.ата 2 оп.сот. 

•Цена на момент написания статьи 
- $47.25 США. Да, вместе с доставкой 
получится неплохая по нынешним 
временам сумма, но зато в плане 
герІауаЬШіу этой штуке, пожалуй, 
нет равных. 
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С самого рождения Іоп Зіогш 


влекается тем, что испытывает наше 
с вами воображение. Ни один из раз¬ 
рабатываемых молодой компанией 
продуктов не является ни клоном, 
ни даже продолжателем традиций 
какой-либо уже известной игры (за¬ 
будем о недоразумении, коим был 
“покупной” Ботіпіоп). Раз за разом, 
читая пресс-релизы об “ионных” тво¬ 
рениях, я терзаюсь сомнениями. С од¬ 
ной стороны, здравый смысл подска¬ 
зывает: СТОЛЬКО всего нельзя впих¬ 
нуть в одну игру, по крайней мере, 
так, чтобы в нее потом можно было иг¬ 
рать. Но, с другой стороны, в памяти 
всплывает список людей, занимаю¬ 
щихся созданием этих воплощений 
амбициозности. Люди, сделавшие 
львиную долю ныне боготворимых иг¬ 
ровых продуктов, да еще и собравши¬ 
еся вместе, способны на ранее неви¬ 
данные вещи. Хотите пример? 
АпасЬгопох - пока еще не рожденное 
детище Іоп Зіогш. Такого мы еще не 
видели. 


Краткое введение 

Герой игры - частный детектив, 



являющийся одним из миллионов жи¬ 
телей АпасЫогох - древнего города, 
построенного в незапамятные време¬ 
на таинственной древней расой. Лю¬ 
ди, заселившие город, живут среди 
обломков чужой цивилизации, 
не имея представления ни об их исто¬ 
рии, ни о тайнах, которые таит в себе 
АпасЬгопох. Действие игры начина¬ 
ется, когда нашего детектива нанима¬ 
ют для расследования загадочных 
происшествий, связанных с древними 
хозяевами города, и игроку открыва¬ 
ется эпическая история о чужой ци¬ 
вилизации и о безумце, заставившем 
вселенную разрушаться... Пауза. 

Снаружи 

Нарушая сложившуюся тради¬ 
цию, отложу перечисление внутрен¬ 
них красот игры и скажу сначала па¬ 
ру слов об одежке, по которой ее бу¬ 
дут встречать. Являясь ПРО с видом 
от третьего лица, АпасЬгопох, вне 
всяких сомнений, один из наиболее 
совершенных с технической точки 
зрения проектов среди игр своего 
класса на данный момент. Іоп Зіоггп 
применила переработанный движок 
Оиаке II, благодаря которому игра по¬ 
лучит новенькие тени в реальном вре¬ 
мени, нежное цветное освещение, ту¬ 
ман и 24-битные текстуры. Вместо 
этапов от-лифта-до-лифта 

АпасЬгопох предлагает нам локейше- 
ны наподобие тех, что имели место 
в Ріпаі Рапіаву VII. Только тут их бу¬ 
дет 168. Прибавьте к этому 189 монст¬ 
ров, 449 (!!!) ЫРС, головокружитель¬ 
ные интерьеры полу-древнего, полу- 
футуристического мегаполиса, и вы 
составите примерное впечатление 
о том, каким АпасЬгопох будет снару- 


Изнутри 

Детище Іоп Зіоггп не является 
НРО в общепринятом смысле. Разра¬ 
ботчики видят своей целью, прежде 
всего, создание целостного, гармонич¬ 
ного мира, который игрок сможет ис¬ 
следовать, атмосферой которого про¬ 
никнется. Лишь по воле муз в резуль¬ 
тате получается нечто, больше всего 
напоминающее КРС. В отличие от ко¬ 
манды Сгуо, создающей для своего 
Отісгоп’а вселенную, способную со¬ 
ответствующим образом реагировать 
на любые действия героя, господа из 
Іоп Зіогш пошли по другому, менее 
сложному пути. В АпасЬгопох просто 
было включено столько игровых эле¬ 
ментов, сколько может понадобиться 
для реализации всех поворотов сце¬ 
нария. При разглядывании перечня 
частей, которые должны будут соста¬ 
вить игру, создается впечатление, что 
этим людям просто не платят за то, 


Владимир Рыжков 


чтобы проект был осуществимым. Су- 

Итак, нам предстоит управлять 
группой, включающей в себя не более 
трех персонажей. Всего в процессе 
прохождения АпасЬгопох игроку 
встретится шесть ИРС, желающих 
присоединиться к команде. Каждый 
из них будет руководствоваться соб¬ 
ственными мотивами, и иметь, как 
и положено КРО’шному персонажу, 
несколько растущих со временем ха¬ 
рактеристик. Со временем игрок смо¬ 
жет перемещаться по городу, исполь¬ 
зуя транспорт, и исследовать мир иг¬ 
ры, начиная с любого понравившегося 
места. Примечательно, что иногда 
группа будет разделяться и придется 
руководить героями, находящимися 
в совершенно разных местах. 

Хотя игра рассчитана, в основном, 
на одиночный режим, предусматри¬ 
вается и мультиплеер, правда, не как 
совместное прохождение, а лишь 
в виде поединков между выбранными 
персонажами. 

Для борьбы со 189 врагами необ¬ 
ходимо соответствующее количество 
оружия. Іоп Зіоггп решила эту про¬ 
блему, позволив нам самим создавать 
его, комбинируя различные состав¬ 
ные части. Особо одаренные мастера- 
оружейники смогут изваять царь- 
пушку, для использования которой 
понадобится сразу два персонажа. 
Бои будут происходить в некоей ком¬ 
бинации походового режима и игры 
в реальном времени, подобно тому, 
что мы видели в Гіпаі Гапіаву VII. 
А еще - иногда будет необходимо раз¬ 
мять кости, бегая и стреляя на манер 
старого доброго О. И еще - предста¬ 
вится возможность примерить шлем 
пилота, летая в лучших традициях 
Резсепі. И еще... и еще пять приятных 
штрихов в том же духе, содержание 
которых пока остается загадкой. Со¬ 
здатели игры называют эти игрушки- 
частушки-матрешки пижонским сло¬ 
вом “шіпі-§атез” и особенно ими гор¬ 
дятся. “По сути дела, вы сможете де¬ 
лать все, что только можно делать 
в ЗБ” - говорит Том Холл (Тот Наіі), 
дизайнер проекта и, по совместитель¬ 
ству, президент Іоп Зіогш. 

Со стороны 

Сложно предсказать эффект, ко¬ 
торый произведет АпасЬгопох. Мы не 
видели игр, сделанных Іоп Зіогш, 
не видели ПРО с такой графикой и та¬ 
ким обилием всякой всячины внутри. 
В АпасЬгопох, кажется, есть все. 
Но можно ли сказать, что там есть все, 
что нужно? Игра выглядит очень мно¬ 
гообещающей, но мы не мечтали о та¬ 
кой игре. Или следует говорить “и не 
мечтали...”? ^ 
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В дальнейшем игрок 
выбрать для каждо- 
I го из подчиненных героев 
I модель оптимального пове- 
I дения во время схваток 
с помощью предусмотрен¬ 
ных зсгірі’ов. 


Игру ждали долго и, что самое 
приятное, она полностью оправдала 
возлагавшиеся на нее надежды. Уже 
с первых мгновений понимаешь, что 
“влип” - основательно и надолго. Что 
уже начался обратный отсчет време¬ 
ни до того печального момента, когда 
придется расставаться, “зипуя” по¬ 
следний сейв в надежде на будущее 
продолжение. 

ВаИиг’з СаГез пленяет с первого 
же экрана, прежде всего - основа¬ 
тельностью подхода. За несколько 
дней игры мысль “А вот если бы они 
сделали здесь еще то-то и то-то” про¬ 
билась из подсознания всего-то пару 
раз. Подробно разработанный мир 
с классической АО&Б’шной начин¬ 
кой стал полноценным фундаментом, 
на котором разработчики любовно 
выстроили ажурное здание ВО. 
Под занавес уходящего года ленточка 
была перерезана, и мир игры госте¬ 
приимно распахнул двери. 

Героями не рождаются 

Хорошими интродукционными 
роликами сейчас уже мало кого уди¬ 
вишь, но похвалить все равно хочется. 
Ибо с его помощью создается нужное 
Г настроение - вот вам в явном виде об¬ 
раз врага, воплощение Зла, безнака¬ 
занно издевающееся над беспомощ¬ 
ной жертвой. Но рано торжествуешь, 

: скотина! Ведь мы уже в пути, уже 
в экране генерации героя. И тут глаза 
; расширяются основательно - таким 
выбором классов ВРС’шки нас давно 
; не радовали. Нет, восемь штук - это 
в порядке вещей, но вот восемь специ- 
; ализаций у магов - уже нечто. Следу¬ 
ющий кусочек удовольствия прино- 
; сит генерация АЫІШез персонажа, 
во время которой можно воспользо¬ 
ваться запоминанием/восстановле- 
нием понравившегося броска. Правда, 
прекрасно понимая, что игроки вы¬ 
жмут из этой ситуации максимум 
возможного, разработчики позволили 
себе небольшую хитрость - с набором 
очередного уровня ваш персонаж мо¬ 
жет какое-то время не получать по¬ 
йнты для повышения мастерства вла¬ 
дения оружием и соответствующих 
выбранному классу зкШ’ов. При со¬ 
здании персонажей с магическими 
способностями вам будет предложено 
обучить героя паре-тройке заклина- 


— а а ж Ода интерфейсу 

Если одним предложением, 
то в интерфейсе реализовано все, 
“что доктор прописал”, и еще столько 
же. Игра настраивается, подстраива¬ 
ется под личные предпочтения и под 
конкретный этап прохождения. 
В движке заложена возможность 
мгновенного перехода из основного 
режима геаШте к паузе, во время ко¬ 
торой игрок может спокойно, 
без лишней спешки оценить ситуа¬ 
цию и дать указания каждому из пер¬ 
сонажей о дальнейших действиях - 
кого атаковать, каким оружием, какое 
заклинание применить, куда уносить 
ноги подранкам. Тем самым сводится 
“на нет” преимущество АІ в мгновен¬ 
ной отдаче приказов монстрам. В кои 
веки игрок и компьютер сражаются 
“на равных”. Пауза снимается, если 
игрок переходит в экран ІпѵепГогу, 
и это тоже “честно” - монстры не бу¬ 
дут спокойно наблюдать, как вы рое¬ 
тесь в рюкзаке, доставая очередной 
колчан стрел. К игре идеально подхо¬ 
дит основное правило всех боевиков - 
стволы должны быть перезаряжены 
при первой же возможности. Тем же 
Рі§Мег'ам позволяется навешивать 
за спину аж шестьдесят стрел в трех 
колчанах - согласитесь, с таким запа¬ 
сом можно осаду Брестской крепости 
выдержать. А как это удобно! Для 
мелких тварей - колчан с обычными 
стрелами, для критических ситуаций 
- с навороченными. 

Впервые экран Іпѵепіогу персо¬ 
нажей отличается количеством сло¬ 
тов для оружия. Если Ма§е во время 
боя может пользоваться только одним 
типом оружия, то Рі@Ыег - четырьмя, 
причем нужный тип можно задать, 
не выходя из “паузы”! Игра заранее 
позаботится о соблюдении 
АОМЭ’шных правил: если экипиро¬ 
ван лук, то взять в руки щит вы уже 
не сможете. 

Интерфейс позволяет оценить си- 
туаіщю с мимолетного взгляда на эк¬ 
ран. Кто из своих в каком состоянии; 
кто есть враг/друг/нейтрал; в каком 
направлении искать заблудившегося 
при проходе по извилистым коридо¬ 
рам товарища. Отображаемая инфор¬ 
мация тоже настраивается: напри¬ 
мер, можно указать степень подроб¬ 
ности протокола хода боя - вплоть до 
бросков То НН Ноііз. А чего стоит Іеа- 


ВІВ ТНе Тай 


Шге автоматического перехода в пау¬ 
зу! Ее можно настроить по семи пара¬ 
метрам - от “кто-то бросил косой 
взгляд” и до смерти главного героя. 
Закончились дротики у Ма§е - стоп 
игра! Заходим в Іпѵепіогу (время по¬ 
шло!), вручаем ему посох, и пошел 
маг драться дальше (ежели жив еще). 

Материя не исчезает - по крайней 
мере, та, которой партия в состоянии 
воспользоваться. Выпавшие на месте 
падения врагов кучки предметов не¬ 
однородны: четко различимы доспе¬ 
хи, оружие, стрелы, деньги, ожерелья 
и т.д. Вам решать - тратить на сбор 
трофеев время или же они того не 

Находясь в Іпѵепіогу, можно пе¬ 
редать, вещи другому персонажу, ес¬ 
ли тот находится неподалеку. Что лю¬ 
бопытно - таким образом можно пере¬ 
давать предметы как бы по цепочке, 
перекладывая их через “ближнего” 
“дальнему”. 

В игре очень удобно пользоваться 
настраиваемыми кЬоПсиі'ами, при¬ 
чем присвоить “свою” букву можно 
практически всем действиям - вплоть 
до применения конкретного заклина- 


Ходите вы всюду, бродите 

Размеры игрового мира ВО все 
еще не осознаны, но уже понятно, что 
обещанные десять тысяч экранов мо¬ 
гут вполне оказаться реальностью. 
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Причем очень красивой, от руки про- : 
рисованной, подслащенной второсте- і 
пенной анимацией и погодными эф¬ 
фектами. Приходишь в восторг, наты- : 
каясь в лесу на огромную поляну : 
с цветами, над которыми порхает па¬ 
ра-другая бабочек. Выписан каждый і 
лепесток, каждая травинка. Можно 
остановиться на мосту через реку ; 
и засмотреться на камни, устилаю- ; 
: щие дно, на отраженные в воде скалы, і 
: на выпрыгивающую рыбешку. А де- : 

ревья! Сомневаюсь, что это буйство : 
і красок можно встретить в жизни, - 
: холодная синева елей здесь соседст- : 
: вует с багрянцем осеннего клена и са- і 
: латовой зеленью только что распус- ; 
: тившейся березы. Но зато как краси- ; 
: во! Да и укрыться в тени можно. По- 
; стоять, подумать о смысле жизни, по- : 
: слушать птичье пение. С наступлени- ; 

ем темноты веселенький лесок пре- 
: вращается в мрачную пущу и напол- ; 
і няется ночными звуками. Птицы 
: умолкают, на первый план выходит : 
| стрекот кузнечиков, жужжание за- 
! кружившегося над ухом насекомого, 

: таинственные шорохи и скрипы - не : 
: было еще такого звука в КРСг, не бы- 
| ло. Музыка кажется идеальной: ино- : 
: гда она звучит торжественно, иногда - ; 
; умиротворяюще, при появлении вра- : 
: гов - тревожно, но всегда - великолеп- : 
; но. Если какому-нибудь умнику при- : 
; дет в голову экранизировать ВС, ; 
і то саундтрек к фильму можно счи- ; 
; тать готовым. Об отключении речи ; 
; быть не может. 

Эффекты - отдельная песня, звук ; 
I привязан к предметам и действиям. 

; Если вы покупаете стрелы, то слыши- 
; те, как ударяются друг о друга тонкие : 
! деревянные древка; если поднимаете 


с еще теплого тела кольчугу, то при 
укладке ее в Іпѵепіогу клацает куча 
сцепленных металлических колец. 
Все характерно и узнаваемо. 


> бездорожью 

Герой начинает похождения 
в замке Сапсііекеер в полном одиноче¬ 
стве. Игра не торопится - здесь игроку 
предстоит выполнить пару-тройку 
простейших квестов типа “подай- 
принеси”, а также научиться управ¬ 
лять полноценной группой в ходе 
учебных боев. Из разговора с Горио- 
ном, вашим приемным отцом, вы уз¬ 
наете о необходимости покинуть за¬ 
мок. Двое ОТС ждут вас в другом Іоса- 
ііоп’е, на постоялом дворе Егіепсііу 
Агт Іпп. В пути разыгрывается тра¬ 
гедия: на вас напали, и Горион поги¬ 
бает, спасая вам жизнь. После этого 
к вам присоединяется первый спут¬ 
ник, ваша хорошая знакомая Ітоеп 
(воришка по профессии). Визит на по¬ 
стоялый двор - и вас уже четверо, вы 
уже в состоянии постоять за себя 
в схватке с любыми бандитами. 

Возникает резонный вопрос: что 
делать дальше? Последние события 
дали ясно понять, что за вашу голову 
назначена приличная премия и от 
желающих ее заполучить просто нет 
отбоя. Вы теряетесь в догадках... А ва¬ 
ши новые друзья - ІаЬеіга и КЬаІісІ - 
должны попасть в ИазЬквІ, город на 
юге региона. Вот вам и повод ввязать¬ 
ся в авантюру, а там - видно будет. 

Один за другим возникают квесты 

- то железо стало исчезать, то от¬ 
крылся сезон съема скальпов банди¬ 
тов, то говорящий цыпленок попросил 
отнести его к магу-учителю, чтобы 
тот вернул ему исходный облик. И по- 
шло-поехало. 

Проходит час, другой.,, а персона¬ 
жи не растут. Вы можете припомнить 
ПРО, в которой персонаж получает 
очередной уровень часа через три по¬ 
сле начала? Я тоже. И это здорово, это 
ново, в этом содержится гарантия то¬ 
го, что наше пребывание в игре затя¬ 
нется надолго. 

Очередное полезнейшее правило 

- спешите медленно. Чем лучше вы 
подготовитесь ко всем неожиданнос¬ 
тям, тем проще вам будет выбраться 
из очередной ловушки. Очень часто 
проблему можно решить за счет 
удачного маневра. Взять, к примеру, 
Іосаііоп с базилисками, способными 
обращать человека в камень. Бить их 
“в лоб” бесполезно - хит-поинтов 
у них много, а ваши ребята быстрень¬ 
ко так окаменевают. Решение задачи 
находится на соседнем “квадрате”, 
где после схватки с несколькими ма¬ 
гами можно разжиться защитным за¬ 
клинанием “Ргоіесііоп (гот 
РеігШсаііоп”, которое и поможет не 
поддаться чарам базилисков. Второй 
вариант: кастуем некромансером ку¬ 
чу скелетов и посылаем их вперед 
в качестве пушечного мяса, основная 
же группа работает издали луками. 


В целом складывается впечатле¬ 
ние, что игра сбалансирована чуть ли 
не идеально. Выйти победителем 
можно практически из любой схват¬ 
ки, а если дела плохи - почти всегда 
успеваешь унести ноги на соседний 
Іосаііоп. 

Перемещаться по карте можно на 
любые расстояния - главное, чтобы 
место назначения было доступным. 
Правда, во время затяжных перехо¬ 
дов может случиться принудитель¬ 
ная остановка с последующей схват¬ 
кой, для чего игрушка нарисует не¬ 
большую специальную карту. 

Еда и питье отсутствуют как 
класс! И это совсем не воспринимает¬ 
ся как недостаток, скорее, наоборот. 
Достаточно того, что группа время от 
времени устает и начинает требовать 
отдыха. Да так натурально, что сам 
зевать начинаешь :). Во время отдыха 
персонажи восстанавливают запас 
заклинаний, а если вы сняли апарта¬ 
менты на постоялом дворе - то и здо- 


Применение магии практически 
не отличается от того, что мы видели 
раньше. Зато как все оформлено! Маг 
выполняет пассы, сопровождаемые 
произнесением магической формулы, 
после чего мы наблюдаем воздействие 
заклинания на цель. Все в реальном 
времени, причем если в мага воткнуть 
стрелу-другую, то заклинание не сра¬ 
ботает. 

Источником знаний выступают 
свитки, которые можно приобрести за 
деньги или найти в процессе обшари¬ 
вания ящиков и тел оппонентов. Если 
маг/клерик в состоянии пользоваться 
заклинанием, то есть смысл перепи¬ 
сать его в книжку/рукопись для 
дальнейшего применения. 

Для создания/снятия всевозмож¬ 
ных эффектов существует масса раз¬ 
ноцветных бутылочек. Естественно, 
встречается и магическое оружие 
и доспехи, которые могут здорово вы¬ 
ручить в тех случаях, когда простое 
оружие оказывается недейственным 
(некоторым монстрам простые мечи 
и стрелы не наносят вреда). 


Оружия предостаточно, не всегда 
есть возможность распихать трофеи 
одной-двух схваток по слотам 
Іпѵепіогу. А иногда и просто нет 
смысла собирать простейшие мечи, 
дубины, луки - за такие “овчинки” де¬ 
нег дадут совсем чуть-чуть. Другое 
дело - магические предметы: эти все¬ 
гда в цене. 

Продажа/покупка инвентаря 
происходит во многих местах: на по¬ 
стоялых дворах, в храмах, в мастер¬ 
ских... К сожалению, разработчики 
решили не делать из магазинов уни¬ 
вермаги, поэтому каждый тип пред¬ 
метов можно сбыть только в опреде- 
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ленных точках. Здесь же проводится 
идентификация вещей - за эту услугу 
с вас сдерут стандартные 100 монет. 

Как обычно, покупная цена значи¬ 
тельно больше продажной. Что при¬ 
ятно, предметы, которыми тот или 
иной персонаж не сможет воспользо¬ 
ваться, выделяются подсветкой. Уме¬ 
ние торговаться отсутствует, это вам 
не Гаііоиі 

При покупке снаряжения нужно 
хорошо представлять, для какого 
персонажа оно может пригодиться. 
Не стоит слабосильному магу давать 
тяжелую булаву - у него и без того не¬ 
высокая грузоподъемность. Также 
обращайте внимание на Зреесі Еасіог 
оружия: от этого зависит частота, 
с которой персонаж сможет им ма¬ 
хать (постреливать). При этом нужно 
знать, что магическое оружие облада¬ 
ет бонусом в скорости: так, если для 
Ьоп§ 8\ѵогсі показатель 5Г=5, то для 
Ьоп§ Зѵѵогсі +1 он равен 4. 

предварительному сговору 

Состав группы - дело тонкое, тут 
уж вам самому решать, кто из ИРС 
больше подойдет, с какой специаль¬ 
ностью, а1і§птеп1’ом и снаряжением. 
Некоторые из них вообще держатся 
парами: “уйдете” одного, отколется 
и другая половина. Правда, находчи¬ 
вый народ придумал для такого слу¬ 
чая простой, но действенный способ: 
просто отсылаете одного из милых 
друзей безоружным навстречу пер¬ 
вому попавшемуся гоблину (только не 
старшему оперу - этот пожалеет). 
Второй никуда не денется, даже горе¬ 
вать не будет. 

Очевидно, что группа должна 
быть более-менее сбалансирована, 
мощные бойцы и здесь телами при¬ 
крывают магов. Или дружно расправ¬ 
ляются с противником на расстоянии 
- все персонажи умеют если не стре¬ 
лять из луков, то хотя бы швыряться 
камушками из пращи. 

Еще одно новшество ВС - боевое 
построение. И так, и этак... а шеренги 
и колонны по одному нет. Вот и му¬ 
чайся после этого с ними в подземель¬ 
ях с узкими коридорами. 

Одна из общих характеристик для 
всех ваших подопечных - репутация. 
Стоит паладину согрешить, и он пере¬ 
стает быть паладином, со всеми выте¬ 
кающими последствиями. Пару раз 
попадетесь на воровстве - и дела сов¬ 
сем плохи... Правда, деньги вас выру¬ 
чат и на этот раз: 500 монет дотации 
очередному храму, и ваша репутация 
уже поднялась в глазах окружающих 
на целую единичку. А заодно и узнае¬ 
те какую-нибудь информацию, почти 
для служебного пользования. 

Одно из несомненных достоинств 
игры - общение ваших героев между 
собой, реплики, которые они то и дело 
отпускают. А как они реагируют на 
смерть соседа! 


Слово о бедном гусаре 

Искать потрясающий АІ в этой 
игре не стоит, его там не может быть 
по определению. Что положено по сю¬ 
жету, то все равно прописано заранее 
и однозначно. Монстрам отводится 
тактическая свобода действий в пре¬ 
делах родного Іосаііоп’а. Схема про¬ 
ста: взаимное обнаружение и выясне¬ 
ние, у кого больше прав. Монстры 
прут, как на вокзальный буфет, 
без страха и оглядки, правда, приме¬ 
няя оптимальным способом доступ¬ 
ную магию и снаряжение. Если есть 
лук - будут сыпать стрелами издали, 
если нет - значит, нет. Полезут 
с клинками и дубинами. Встретив до¬ 
стойный отпор и наблюдая быструю 
гибель однополчан, впадают в панику 
и перестают наносить ответные уда¬ 
ры. Единственное их стремление 
в этом случае - унести подальше ноги. 

Уникальные, прописанные сюже¬ 
том противники ведут себя в соответ¬ 
ствии со сценарием. Иногда - очень 
жестко. Один из наемных убийц весь¬ 
ма успешно кастовал против моей 
группы заклинания, главный герой 
погибал раз за разом. А потом поймал 
две стрелы подряд с критическим по¬ 
паданием - и все. К чему это я? Как 
увидите где-нибудь в лесу мирно сто¬ 
ящего и от этого еще более подозри¬ 
тельного нейтрального типа - обяза¬ 
тельно сохраните игру: нажать О не¬ 
долго, а сколько времени, возможно, 
вы сэкономите! 

Пятна на Солнце 

Абсолютного рейтинга ВО не удо¬ 
стоится, и всего-то по паре причин. 
Прежде всего, можно смоделировать 
ситуации, при которых игра будет 
жутко тормозить (в моем случае - на 
Р166 с 64 МЪ НАМ, что существенно 
превышает системные требования). 
Из-за этого эффекта мне чуть было 
не пришлось начинать игру с начала. 
А все, что я сделал, - разделил группу 
в подземелье на две части и повел 
главного персонажа и подлечивающе¬ 
го его мага на разведку коридоров (ос¬ 
тальных оставил, чтобы не путались 
под ногами в тесных проходах). Все 
было ничего, пока не отрёспавнились 
очередные коллективы выбитых ра¬ 
нее монстров. И тут началось. Похо¬ 
же, что игра стала просчитывать по¬ 
ведение всех тех тварей, которые за¬ 
таились в темноте между моими под¬ 
группами. В результате пришлось 
драться “на звук”, благо по нему мож¬ 
но ориентироваться, кто пропустил 
очередной удар. Ко всему прочему, 
группа не может отдыхать врозь - 
только тесным коллективом. В ре¬ 
зультате, когда группе удалось воссо¬ 
единиться, пациенты были на послед¬ 
нем издыхании. 

Второй “наезд” - на анимацию 
персонажей: дерганая чуток анима¬ 
ция, пусть немного, но все-таки неес¬ 
тественная. 


Однозначно! 

ВаШиг’з Саіе - долгожданный 
прорыв в жанре, тизі Ьаѵе для всех 
тех, кто причисляет себя к славной 
когорте эрпегешников. Игра сочетает 
прекрасную графическую реализа¬ 
цию с хорошим сюжетом и сбаланси¬ 
рованным §атер1ау’ем. В перспекти¬ 
ве - несколько суток (если не недель) 
увлекательнейшего времяпрепро¬ 
вождения без отрыва от монитора. 
Уже в этом номере публикуется часть 
соответствующего Сиійе, который, 
как мы надеемся, окажет вам сущест¬ 
венную помощь на начальном этапе 
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радиослушателей ... 

Редко можно встретить игру, ко- 
I торая появилась не только благодаря 
; усилиям разработчиков и издателей, 
І но и еще за счет энтузиазма и пре- 
; данности геймеров - фанатов преды- 
; дущих серий. 

Дело было так: в 1989 году, когда 
! жанр асіѵепіиге развивался вовсю, 
: а адвенчуры по большей части назы- 
: вались “квестами”, Зіегга вьшустила 
; первый шедевральный (Эиезі іог 
I О-Іогу (тогда еще Него’з (Зиезі). Новая 
: игра, в которой приключения в стиле 
• “возьми предмет А и принеси его дя- 
і де Б” сочетались с комбатом, состоя- 
■ щим наполовину из КРО, наполови¬ 


ну из асііоп, была встрече¬ 
на бурными аплодисмента¬ 
ми. Благодаря отличному 
сюжету и общей атмосфе¬ 
ре, в нее можно играть до 
сих пор, несмотря на ЕСА- 
графику и РС-спикерный 
звук. За ним последовали 
<Э10г2: Тгіаіз Ву Еіге (снова 
успех) и (2103: 1Уа§ез о( 

ІУаг (даже фанаты ут¬ 
верждают, что эта серия 
получилась слабовата). 

Зіегга решила больше не 
рисковать и выпустила 
0104 (ЗЬайоѵѵз оГ Багкпезз), кото¬ 
рый должен был стать последним. 
Не вышло: поклонники завалили 
разработчиков е-таіГами и письма¬ 
ми, требуя продолжения. В 1996 году 
Зіегга сломалась, собрала команду 
во главе с Ьогі и Согеу Соіе, выдели¬ 
ла денег больше, чем на все четыре 
предыдущие серии вместе взятые, и, 
на радость фанатам серии, воскреси¬ 
ла старый добрый СДС в ЗБ-испол- 
нении. 

Срочно требуется герой 

Теплое море, синее небо, зеленые 
заросли на склоне вулкана. Мирные 
жители и милые девушки. Ах, Силь- 
мария... Одно из тех замечательных 
и прекрасных мест, в которых не¬ 
пременно должно произойти нечто 
ужасное. И тогда потребуется герой. 

Все начинается с того, что вас 
вызывает старый знакомец - архмаг 
Эразмус - и сообщает, что на острове 
Марит в королевстве Сильмария 
срочно требуется настоящий герой - 
как раз такой, каким может стать 
персонаж, прошедший приключения 
четырех предыдущих частей СЗиезІ 
Іог Оіогу (а это, ни много, ни мало, - 
десять лет нашего реального, неиг¬ 
рового времени). 

Давным-давно, где-то неподале¬ 
ку от Марита находилась Атлантида. 
Однажды безответственные атлант¬ 
ские колдуны вызвали Страшного 
Гибельного Дракона, и атлантам 
пришлось спасаться от его огненного 
дыхания на дне моря. Так появился 
морской народ тритонов и русалок. 
В конце концов, несколько самых 
сильных волшебников объедини¬ 
лись, связали дракона заклятиями 
в глубине вулкана острова 
остановили семь колонн-пе¬ 
чатей, закрепляющих силу магии. 
Пока колонны стоят на своих местах, 


Дракон будет спать. Если же снять 
печати, то Огненный Змей выйдет на 
поверхность, и тогда ни один герой 
остановить его уже не сможет. 

Но это все легенды. Сегодня 
Сильмария занята делами куда бо¬ 
лее приземленными, но не менее : 
трагическими. Старого доброго коро¬ 
ля закололи отравленным кинжа¬ 
лом. Кто - неизвестно. Остров со всех 
сторон осаждают неприятельские 
войска. Тритоны и русалки, с кото¬ 
рыми люди с незапамятных времен 
жили в мире, начали войну и топят 
сильмарийские корабли, стоит тем 
отойти от берега. Эразмус считает, 
что за всем этим скрывается некто 
злонамеренный, и ваша задача - уз- 

Лучший способ - стать претен- ; 
дентом на трон, тем более что по 
древней сильмарийской традиции 
новым королем может сделаться лю¬ 
бой герой, прошедший семь Риту¬ 
альных Испытаний, назначенных 
Советом. Четверо желающих приме¬ 
рить корону уже есть, нужен еще 
один - вы. По замыслу Эразмуса, 
злодей не останется в стороне и обя¬ 
зательно проявится, когда борьба за і 
королевство пойдет полным ходом. 
Тут-то вы его и сцапаете. Если же 
при этом вы все-таки станете коро- ; 
лем - что ж, это будет вам дополни¬ 
тельным вознаграждением за труды. 

Говорите, одной левой? Увы, все 
гораздо серьезней - ритуальная 
кровь уже пролилась, первая колон¬ 
на, удерживающая дракона, сломана 


Кто ты такой? 

Начать игру вы можете в одном 
из трех амплуа-классов - Вором, Ма¬ 
гом или Воином. Четвертый класс - 



























Паладина - придется импортировать 
в готовом виде (на всякий случай, не¬ 
обходимый файл есть прямо на дис¬ 
ке). 

Те, кто уже играл в предыдущие 
части, могут попробовать импорти¬ 
ровать своих прежних персонажей. 
Именно “попробовать” - на некото¬ 
рых компьютерах при перенесении 
героев из СЗиезІ (ог (Лоту 3 и 4 иногда 
возникают сложности, но неполадки 
обещают исправить ближайшим 
патчем. Впрочем, мало кто из игро¬ 
ков может похвастаться сохраненка- 
ми пятилетней выдержки. 

В минимальной степени героя 
можно “откастомизовать”, перерас¬ 
пределив 150 бонусных очков по уже 
имеющимся умениям, и даже вы¬ 
брать одно новое. Учтите, что в про¬ 
цессе игры развить скиллы с нуля 
невозможно, начальный уровень 
должен быть равен как минимум 
сотне. Единственное исключение: 
плавать можно научиться, если оты¬ 
скать и прочесть специальное руко¬ 
водство. 

При регулярном применении, 
скилл постепенно возрастает, равно 
как и производные параметры - ма¬ 
на, здоровье и выносливость. Если 
же тем или иным умением не пользо¬ 
ваться, оно постепенно становится 
все меньше и меньше. Это относится 
и к заклинаниям - при регулярном 
применении, например, магической 
левитации, вам постепенно будет 
требоваться все меньше и меньше 
маны. Удобно и справедливо. 

У каждого из вариантов героя, 
отправляющегося квестовать во имя 
славы, имеются свои преимущества 
и недостатки. Кому что нравится - 
выбрав мага, вы получите макси¬ 
мальное разнообразие заклятий, ко¬ 
торые придется хитрым образом 
комбинировать. В нагрузку прилага¬ 
ется относительно слабое здоровье 
и ограничения на ношение оружия, 
ибо кастовать, держа в руке что-ли¬ 
бо тяжелее кинжала, невозможно, 
а доспехи снижают магические спо¬ 
собности. Воин (или Паладин) будут 
сражаться врукопашную или на ме¬ 
чах более интересным и продвину¬ 
тым образом, но им зато придется 
действовать прямолинейно: к преле¬ 
стям засады или молниеносного уда¬ 
ра в спину воякам уже не приоб¬ 
щиться. О заклинаниях Воину также 
лучше забыть - у него даже такого 
пункта в меню нету. Вор изначально 
имеет достойные всяческих похвал 
акробатические способности плюс 
умение лазить по стенам и привычку 
вскрывать замки, но ценой за это бу¬ 
дет минимальная, просто никакая, 
репутация. 

Есть и другие, менее очевидные 
различия. Вор, например, может не 
только вступить в Гильдию Воров, 
но даже сделаться ее Главой, а Па¬ 



ладины получают дополнительные 
радости общения с Главным Палади¬ 
ном Сильмарии Ракишем, этаким 
мудрым учителем всех воинов добра 
и света. Маг по ходу дела изготавли¬ 
вает себе волшебный посох, Воину 
же открыта карьера любимца мест¬ 
ной публики, посещающей гладиа¬ 
торские бои. 


По мере развития сюжета вам 
придется исследовать территорию, 
разгадывать головоломки, перерас¬ 
пределять предметы между новыми 
и хорошо знакомыми ИРС, коих в иг¬ 
ре аж 50 штук, беседовать с ними, 
драться с монстрами и каким-то об¬ 
разом выполнять задания Испыта¬ 
ний. 

Выбор персонажа не затрагивает 
основной сюжет - в конце концов, 
и Вор, и Маг, и Воин, и Паладин 
должны непременно отыскать убий¬ 
цу, сразиться с Драконом, навести 
порядок в Сильмарии и стать (или не 
стать) королем. 

Тем не менее, игра для любого из 
персонажей совершенно особенна - 
вплоть до вставных анимационных 
сцен и диалогов. Но самое главное (и, 
на мой взгляд, интересное) - различ¬ 
ные способы решения одной и той же 
задачи разными персонажами. 
Именно это, а вовсе не наличие ха¬ 
рактеристик “а ля КРС”, и делает 
СЗиезС Іог Сіогу игрой ролевой, а не 
просто квестом или каким-нибудь 
симулятором фантазевой драки вро¬ 
де ОіаЫо. 

Поясню на примерах. Промучив¬ 
шись дюжину сейв/лоадов с голово- 
ломкой на открывание заминирован¬ 
ных дверей, я плюнул и (играя Ма¬ 
гом) сначала разминировал злосча¬ 
стную ловушку, а потом вскрыл за¬ 
мок специальными заклятиями. Мой 
Воин на этом же месте оказался на¬ 
столько ударопрочным, что пережил 
последствия неудачного вскрытия и, 
слегка подлечившись соответствую¬ 
щими настойками, забрал из злосча¬ 
стного сундука все, что было нужно. 
Вор воспользовался набором отмы- 

Другой пример. Необходимо спу¬ 
ститься со скалы (или подняться на 
оную). Вор использует скилл сІітЬ- 
іп§, Воин просто прыгает вниз - бла¬ 
го, богатырское здоровье позволяет, 
Маг же левитирует без вреда для 
здоровья. 

Пример номер три Путь прегра¬ 
дили запертые ворота. Воин и Пала¬ 
дин берутся за рычаг - любое доста¬ 
точно прочное копье - и бедные 
створки падают на землю. Маг дела¬ 
ет замку “ОРЕІ4”, а Вор применяет 
отмычки. Все довольны. Четвертый 
путь - воспользоваться собственным 
интеллектом и, наплевав на запер¬ 
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■ Огненные шарики для развлечения друзей. Не 
файербол, конечно, зато посмотрите, как они 
освещают все вокруг 


■ Храбрый воин за воротами города. Презирает 
магию и не имеет маны 


тую дверь, вспомнить, что вам рас¬ 
сказывали о секретном проходе дву¬ 
мя экранами раньше. 

Приятно, когда игру можно про¬ 
ходить несколько раз, а для асіѵеп- 
іиге это вообще редкость. Ставим 
большой плюс. 


Система сражений в игре остав¬ 
ляет желать лучшего, и чем дальше, 
тем сильней это желание становится. 
Пока <Эиез1 Іог (Логу V: Пга§опйге 
остается абѵепіиге, все отлично. 
Но вот на горизонте (сражения про¬ 
исходят на том же экране, что и вся 
остальная игра) появился первый 
монстр, и начинается комбат в ре¬ 
альном времени. Прежде всего, мон¬ 
стра нужно разглядеть. Из-за непро¬ 
думанной перспективы на горизонте 
больше нескольких пикселей. 
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■ Сработало заклинание телепортации. Одно из 
самых красивых 


■ Последняя битва. Дракон наполовину мертв. Хуже 
другое - он наполовину жив 


Курсор больше в полтора раза и при 
наведении на монстра никаким обра¬ 
зом не изменяется. Где уж тут при¬ 
целиться! 

Все-таки попробуем? Эй, куда 


И Короля сейчас прирежут 


это наш герой побежал? А вот куда - 
передвигаться в трехмерном мире 
можно лишь по особым, проходящим 
между планами панорамы, дорож¬ 
кам. В результате неосторожный 
щелчок мышкой может заставить ге¬ 
роя отправиться в совершенно не¬ 
предсказуемом направлении, а то 
и вовсе перейти на другой экран. 
Особенно это удручало во время фи¬ 
нальной битвы с Драконом, когда все 
драгоценные секунды уходили на 
бестолковые метания персонажей. 

Предположим, вам повезло: про¬ 
тивник на переднем плане, ваш ге¬ 
рой не убежал с экрана, и вы можете 
перейти в ближний бой. Так: одной 
рукой вы нажимаете клавиши атаки 
и блокировки ударов, второй управ¬ 
ляете героем при помощи стрелок, 
третьей держите мышь и выбираете 
в инвентаре какую-нибудь лечилку. 
Что-то тут не так, вы не находите? 
Нет у вас третьей руки? Мне тоже 
было неудобно. 

Другое печальное обстоятельст¬ 
во, касающееся противоположной 
стороны, - монстров. Компьютерный 
интеллект у них просто отсутствует. 
Огры (которых почему-то называют 
“гуннами”), римские легионеры, ру¬ 
салки, тритоны, здоровенные хищ¬ 
ные рыбины, скелеты, умертвия, 
всевозможные зверолюди, летучие 
мыши, дракончики, реликтовая гид¬ 
ра и даже сам главный дракон на две 
с половиной тысячи полигонов - все 
они действуют по принципу “нава¬ 
лимся кучей, но только если ты по¬ 
дойдешь вплотную, и мы тебя заме¬ 
тим”. Оно и понятно, в реальном вре¬ 
мени с несколькими умными монст¬ 
рами не особенно-то и повоюешь. 

Нет, может быть, кому-то такой 
комбат и понравится, я же всю доро¬ 
гу вздыхал о пошаговости и каких- 
нибудь чит-кодах. Я ставлю здоро¬ 
венный минус, а вы смотрите и ре¬ 
шайте сами. 

Краски и детали 

Нет сомнения, что перед нами са¬ 
мый красивый из всех (Эиеяі Гог 
Оіогу. Глядя на Сильмарию от треть¬ 
его лица, мы видим своего героя в ок¬ 
ружении ярких красок 16-битной 
графики, прекрасно передающей 
светлый и радостный колорит стили¬ 
зованной под древнюю Грецию при¬ 
морской страны. 

По мере перемещения героя, 
пререндеренная панорама плавно 
скроллируется, а камера разворачи¬ 
вается, дабы обогатить перспективу. 
Все что можно, анимировано - дере¬ 
вья колышутся на ветру, море пле¬ 
щется, торговцы вяло шевелятся за 
прилавками, немногочисленные про¬ 
хожие направляются по своим де- 

Очень большая роль отведена де¬ 
талям: смена оружия и обмундиро¬ 


Залиска от разработчиков 

Многие из вас были с нами еще 
с туманной древности времен 
Него’8 (Эиекі. Другие присоединя¬ 
лись к нам по пути - в Разире, Фри- 
кании и Мордавии. Когда сериал 
был закончен, 8іегг-у затопили ва¬ 
ши просьбы и требования продол¬ 
жения. Эта игра создана исключи¬ 
тельно по вашим просьбам. Долгое 
ожидание подошло к концу - перед 
вами последняя серия (Эиезі Іог 
Оіогу. 

Нам хотелось бы, чтобы Оиеві 
Іог Оіогу 5 вы прошли самостоя¬ 
тельно - безо всяких хинтов. Мо¬ 
жет, это и трудно, зато интересно. 
Иначе игра закончится раньше, чем 
вы ожидаете. Так что не позволяйте 
никому испортить вам удовольст- 

По окончании вам останутся 
удивительные воспоминания 
о пройденном пути. А мы будем по 
вас скучать... 

Спасибо за все. 

Ьогі, Согеу, и вся команда <2ЕС5 


вания отражается на внешнем виде 
вашего персонажа, магические за¬ 
клинания сопровождаются всевоз¬ 
можными световыми эффектами - 
огненные стрелы освещ&ют декора¬ 
ции, мимо которых они пролетают. 
Когда с течением времени день сме¬ 
няется ночью, зажигаются факелы, 
отбрасывающие отсветы и блики. 
Очень красиво сделана лава и про¬ 
чие огненные спецэффекты. Прият¬ 
но, когда за открывающейся дверью 
видна не чернота “межсценового 
пространства”, а та самая улица, 
на которую вы сейчас выйдете, при¬ 
чем освещенная в соответствии 
с правильным временем суток. 

Единственное, что немного сму¬ 
щает, это углы, которые выпирают 
из всех 800 полигонов героя, когда он 
оказывается слишком близко. А 2500 
полигонов Дракона способны напу¬ 
гать даже самого привычного гейме¬ 
ра. К счастью, во время диалогов по 
сторонам экрана появляются зара¬ 
нее отрисованные и анимированные 
портреты персонажей, которые вы¬ 
глядят куда привлекательней, чем 
в жизни, то есть в самой игре. 

Движущая сила 

Уникальность графического 
движка С}ие8І Гог Оіогу V в том, что 
он сочетает 2Б и ЗБ компьютерную 
графику и, в то же время, Бга§оп 
Еіге выглядит как классическая 
айѵепіиге от Зіегга (на “плоском” 
движке 8СІ). Полигонные персонажи 
и прочие движущиеся объекты ани¬ 
мируются в реальном времени (Кеаі 
Тіше ЗБ), но перемещаются на фоне 
плоских и трехмерных декораций, 
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отрисованных заранее и наложен¬ 
ных друг на друга. 

Такое сочетание дает гораздо 
больший уровень детализации, чем 
целиком и полностью Кеаі Тіте ЗБ 
(типа СЗиаке). 

Чтобы действующие лица могли 
уходить на задний план экрана 
и сцена имела глубину, применен 
8-битный 2 -буфер. Пожалуй, это 
единственная неудавшаяся часть 
графического движка - в глубине 
сцены фигурки персонажей стано¬ 
вятся настолько мелкими, что раз¬ 
глядеть их просто невозможно, а уж 
об управлении и говорить не прихо¬ 
дится. Дело решило бы простейшее 
приближение, но увы... Зато аппа¬ 
ратной ЗВ-акселерации не требует¬ 
ся, весь ЗБ-рендеринг осуществля¬ 
ется программно. 

Разрешение экрана изменять 
нельзя, но при желании можно отре¬ 
гулировать степень детализации или 
перейти в оконный режим. Особой 
разницы в скорости я при этом не за¬ 
метил даже на РепІшт-90 с 16 МЬ 
НАМ, возможно, оно проявляется на 
более медленных машинах. 


Озвучено 



Говоря об оформлении, нельзя не 
отметить прекрасное звуковое со¬ 
провождение. Фоновая музыка тако¬ 
вой и является, создает атмосферу, 
но при этом не надоедает и меняется 
в зависимости от игровой ситуации. 
В музыку логично вплетаются плеск 
воды, звон кузнечного молота, вой 
ветра или ржание и фыркание про¬ 


летающих пегасов. 

Звуковые эффекты сопровожда¬ 
ют любое действие - от выбора икон¬ 
ки в инвентаре, до открывания две¬ 
ри. Возможно, некоторые звуки сто¬ 
ило бы сделать покороче. Впрочем, 
длинные фрагменты можно пролис¬ 
тывать, ткнул мышкой - и готово. 

Все персонажи говорят с различ¬ 
ными характерными акцентами. 
Для примера отмечу мурлыкающее 
французское “р” кошколюдей или 
“песо-индийское” подвизгивание со¬ 
бакообразного торговца Вульфи. 
Эльза (на то она и фон Шпильберг) 
говорит с немецким акцентом, и так 
далее. 

Чтобы завершить тему диалогов 
и общения с НРС, остается сказать, 
что по ходу развития сюжетов темы 
разговоров постепенно обновляются, 
так что говорить со всеми встречны¬ 
ми и поперечными следует не один 
и не два фаза. 

По непредвиденным 

обстоятельствам 

В связи с “непредвиденными об¬ 
стоятельствами “ в коробочной вер¬ 
сии игры нет многопользовательско¬ 
го режима. МиШрІауег на троих обе¬ 
щают выпустить в виде патча, кото¬ 
рый будет доступен для скачивания 
через некоторое время - в январе 
или феврале. 

Вот тогда мы сможем сыграть 
еще и за красавицу Эльзу и самого 
крутого гладиатора Магнума Опуса. 
Обещаны следующие варианты мно¬ 
гопользовательского режима: ЬАИ, 
через Интернет (ТСР/ІР), или по мо¬ 
дему. 



■ Вот такими колоннами и был связан Гибельный 
Дракон 


Разработчики обеща¬ 
ют, что главными в коллек¬ 
тивной игре будут коопера¬ 
ция с другими игроками, 
и квестово-КРО-шная сто¬ 
рона Оиезі Гог Оіогу V, 
а вовсе не свободное от ум¬ 
ственного напряжения со¬ 
ревнование в стиле асііоп, 
как планировалось ранее. 
С точки зрения конкурен¬ 
тоспособности, сие совер¬ 
шенно верно, так как муль- 
типлейерных стрелялок- 
догонялок и без того хвата¬ 
ет, а вот кооперативных 
адвенчур нет вовсе. 

Что ж, “непредвиден¬ 
ные обстоятельства” все- 
таки лучше, чем “невзирая 
на погодные условия”, 
ведь, торопясь выпустить 
пятый <2иенІ Гог Оіогу еще 
в 1998 году, программисты 
и бета-тестеры проглядели 
приличное число багов. Из- 
за некоторых отдельные 
побочные квесты оказыва¬ 
ются непроходимыми, а по 
вине других игрушка безо 



■ Приглашение на танец. Дриады уже напились воды 
и проснулись 



И Злодей химичит с Камнем Пророчеств 
всяких предупреждений вылетает 
в ІУіпсІолѵз или подвешивет компью- 


Не дали попрощаться? 

Благополучный финал игры ока¬ 
зался гораздо менее впечатляющим, 
чем анимационный ролик о конце 
света. Хотелось бы чего-то более 
эпического, чем просто возможность 
принять или отклонить королевский 
титул. Ведь даже если (2ГС5 окажет¬ 
ся не последней частью сериала, 
с главным героем мы все-таки про¬ 
щаемся навсегда (если верить 
Ьогу&Согеу, конечно). Например, 
неплохо бы было узнать, как герой со 
товарищи “жили долго и счастливо” 
по ту сторону финальной заставки. 
Или посмотреть на Сильмарию с вы¬ 
соты птичьего, а не драконьего поле- 

Нет, не похоже, что Бга§опйге 
задумывалась как завершающая 
часть сериала. Тем более, что в конце 
игры имеется подозрительная воз¬ 
можность сохранить своего персона¬ 
жа в файл. Видимо, так, на всякий 
случай. Вдруг где-нибудь еще насто¬ 
ящий герой понадобится... 
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ИНТЕРНЕТ 


Но$* сопіасіесі. ѴѴаЖпд Іог геріу... Какой геріу?! Живу я тут! 


От редактора 

Вот и прошел год. Вот мы и стали на год 
старше. Начался обычный зимний месяц - 
январь. Вовсю хозяйничает зима. Снег и мо¬ 
роз с адд-он’ами в виде дождя и слякоти. На¬ 
стоящая московская зимняя погода. Помимо 
погоды - горы, лыжи и всякая прочая физи¬ 
чески полезная деятельность для несчастно¬ 
го позвоночника. Как приятно - стоишь боси¬ 
ком на снегу и абсолютно четко для себя за¬ 
мечаешь, что никаких пикселов не видно, 
что у деревьев четкие, ну явно не спрайто¬ 
вые очертания, что дымка вдали прям таки 
почти совсем настоящая... Потом подмеча¬ 
ешь, что тут явно без 12 иеговой вуды два не 
обойтись. Потом понимаешь... много чего по¬ 
нимаешь. Меньше надо проводить времени 
перед экраном и больше на природе и све¬ 
жем воздухе. Говорят, помогает. В общем, 
это я так, для общей профилактики. А по по¬ 
воду всего остального... месяц прошел быст¬ 
ро, почти незаметно, а виной всему - Послед¬ 
ний День года. Пришел, понимаешь, и все ис¬ 
портил. Если бы не он... то много чего бы бы¬ 
ло. Ну и ладно. Нет худа без добра, все что ни 
делается - все к лучшему. Посему остается 
только радоваться свершившемуся факту 
и спокойно работать и жить дальше. “Жизнь 
идет, прорабы строят...” (с) А новый номер 
появляется у читателей. 

В этом номере, как обычно, будут все, 
ставшие стандартными, разделы, а именно : 
пеѵѵз, ІорІОО, секьюритя. Повторение - мать 
учения, поэтому в секьюрите мы еще раз 
вспомним то, чего следует опасаться, обитая 

Плюс пара познавательных статей про 
он-лайновую стратегию и сетевые ники, 
а так же неплохая статья про оп-1іпе НРС. 
Вроде бы, с таким контентом можно жить :). 

Теперь касательно читательской актив¬ 
ности. Активнее надо быть, ребята :). Шлите 
письма, не стесняйтесь :). И помните, что 
у “Нави” не один мэйл адрес, а как минин- 
мум два. Второй - мой, посему пишите пись¬ 
ма и мне. Так же одобряется общение по ась¬ 
ке. ЧШ объявлен в контакт инфе. Есть еще 
один способ общения - ІВС. Если кто там 
ошивается - может быть увидимся :). Все ин¬ 
тересующие вопросы задавайте мылом. 

Ладна, пора закругляться. 

Спасибо всем, кто слал письма, кто слал 
поздравления, кто общался на форуме, етц, 
етц, етц. 

Всего самого наилучшего вам в Новом 
Году! 

Совершенно сумашедшее Диво(Н) 

Контакт инфа: 

таіііо: таДШѵоЯ@тасШіѵой.сот 

ісц иіп # 5458850 


Новости 

■ С наступившим новым 
1999-м годом! 

Пожалуй, главная новость этого 
года - то, что новый год таки насту¬ 
пил, несмотря на все утверждения 
специалистов. Желаем вам здоро¬ 
вья, удачи, хорошего настроения 
и еще кучу всяких радостей, кото¬ 
рые вы способны себе нажелать. 
Кстати, если отбросить единичку, 
а три девятки перевернуть, то полу¬ 
чится 666. Кхм, к чему это я...? 

■ А К.усо5 все никак не 

Прошло не так много времени 
с тех пор, как компания Ьусоз при¬ 
купила себе сервер бесплатной элек¬ 
тронной шеЬ-почты МаіІСііу, а уже 
создан еще один сервер такого рода. 
Все, кому недостаточно Ьоітаіі, 
уаЬоо, таііехсііе, таіісііу еіс., - впе¬ 
ред на \ѵ\ѵ\ѵ.тулуогШтаі1.сот. Это 
очередная вариация на тему “халяв¬ 
ное мыло с доступом через т", 
с использованием шаіі егщіпе от 
тѵЬоѵѵЬеге? іпс., слегка дополненная 
и улучшенная. Интерфейс напоми¬ 
нает МаіІСііу ’евский, но с заметны¬ 
ми исправлениями, что не может не 
радовать :). Как обычно, удобная си¬ 
стема блокировки нежелательной 
почты и многое-многое другое. Вам 
все еще не хватает своего удобного 
почтового ящика? Тогда нечего мед- 

Ьіір: / /\ѵ\ѵ\ѵ.ту\ѵог1с!таі1.сот/. 


■ Пора вручать авардсы 

9-го числа были объявлены луч- 

IV еЬЬу А ѵсагсіз : 

(Ьіір: / /ѵ/\ѵ\ѵ.\ѵеЬЬуа\ѵагсІ8.сот/). 

Ограничусь лишь этой сухой 
констатацией факта, поскольку пе¬ 
речислять всех победителей - слиш¬ 
ком дорогое удовольствие, в смысле, 
много места займет. Найти список 
победителей можно на : 

Ьіір : / /шѵѵш.ѵѵеЬЬуаѵѵагсІз.сош / 
Ьезі/. Разумеется, все сайты - бур¬ 
жуйские, и нашими там никак не 
пахнет... А вы как думали?! 

■ Мы строим сети... 

Как утверждают вражеские ин¬ 
форматоры, 13.4% от всего населе¬ 
ния США хотят обзавестись домаш¬ 
ней сетью, что не мешает им быть 
30.5% от всеобщей массы владельцев 
компьютеров. Остальные же пред¬ 
почитают просто обзавестись ком¬ 
пьютером и, в основном, для того, 
чтобы лазить по сетке. Возникает 
интересный вопрос: а много ли у нас 
таких пользователей, которым нуж¬ 
на домашняя сетка? Как утверждает 
наша разведка, таких пользователей 
много. Так что, устраивая что-то ти¬ 
па анонса, объявляю, что в следую¬ 
щем номере будет статья про созда¬ 
ние домашней сети и подключение 
дома к Интернет. 

Ждите и надейтесь :). 
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Каменщиков Сергей ака Ѵеіез 

Бесплатные онлайновые НРС 


Зима, за окном метель, впереди 
экзамены. Голосование, проходящее 
на моем сайте, полностью подтверж¬ 
дает предположение о том, что боль¬ 
шая часть русскоязычных игроков 
просто не в состоянии платить за он¬ 
лайновые игры. Выход? Конечно же, 
бесплатные онлайновые игры, все 
еще живые благодаря энтузиастам, 
на которых держится львиная доля 
Интернет, особенно российского. 
И так уж получилось, что нравятся 
мне больше всего именно КРО, наибо¬ 
лее интересные представители кото¬ 
рых и вошли в данный обзор. 

Осіузкеу 

ЬПр: / /огіуззеу.кгіе^егопііпе.сот/ 

Эта поучительная и весьма зани¬ 
мательная история началась в марте 
1997 года, когда небольшая группа на¬ 



чинающих программистов решила 
доказать всему миру и, естественно, 
самим себе, что, используя МісгозоЙ 
Ѵізиаі Вазіс (простой в использова¬ 
нии, но функционально «бедный» 
язык), можно создать великолепную 
онлайновую игру. Летом того же года 
состоялось тестирование движка 
(рге-аІрЬа), в котором приняло учас¬ 
тие свыше 2000 человек. Игровая об¬ 
щественность, еще не избалованная 
картинками, например, из Еѵегциезі 
в разрешении 1024 на 768 с использо¬ 
ванием двух ускорителей Ѵоосіоо 2 
в режиме 8Ы, приняла новый проект 
«на ура», несмотря на плохой сервер 
и другие мало приятные моменты, 
сильно влияющие на ^атеріау. Нео¬ 
жиданный успех тестовой версии 
Ойуззеу привел к тому, что команда 
разработчиков пополнилась, и реше¬ 
но было сделать на исходном, но мо¬ 
дифицированном движке бесплатную 
онлайновую ролевую игру, в которую 
смогли бы поиграть абсолютно все 
желающие, независимо от их финан¬ 
совых ресурсов. 

Самым слабым местом в игре была 
графика: плоская, вид сверху, мини¬ 
мум кадров анимации, очень низкое 
разрешение, мелкие изображения. 
Поэтому одним из приоритетных на¬ 
правлений стала доработка визуаль¬ 
ной части. Для улучшения работы 
и быстроты основу кода перевели на 
ОігесІХ. Создали более совершенные 
карты и написали под них новую сис¬ 
тему прокрутки (нсгоШпё). На движок 
навесили сюжет и внесли множество 
дополнений в ролевую базу: несколь¬ 
ко рас и классов, гильдии со своей не¬ 
движимостью и иными атрибутами, 
навыки, репутация, торговля, магия. 
И самое, пожалуй, главное - встроен¬ 
ный язык скриптов, позволяющий ге¬ 
нерировать собственные миры с уни¬ 
кальными правилами, но единым гра¬ 
фическим воплощением. 

Однако работа над альфа-версией 
слишком затянулась, чего не ожида¬ 
ли и сами авторы, и ведется до сих 
пор. В какой-то момент времени са¬ 
мые ярые поклонники не выдержали. 
Результатом этого стало появление 
официального клона еще не выпу¬ 
щенной игры (!). Так появился Век! оі 
ВаШез (ВоВ), который Практически 
не отличался от рге-аІрЬа. Просто ав¬ 
торы санкционировали использова¬ 
ние того старого, еще не модифициро¬ 
ванного движка, в котором новые раз¬ 
работчики поменяли графику, 
то есть, вставили свои собственные 
изображения вместо оригинальных, 
правда, без какого-либо ее улучше¬ 
ния. На первом месте в данном случае 
стояла проблема, связанная с отловом 
бессчетных багов в исходном коде. 
Позже планировалось ввести сюжет¬ 


ную основу и на порядок увеличить 
используемое разрешение. Медленно, 
но верно и эта побочная ветвь проекта 
двигалась к финальной точке. 

А 9 октября 1998 года случилось 
страшное для ВоВ и отрадное для 
всех остальных событие. Один из со¬ 
авторов рге-аІрЬа-версии объявил 
о том, что в преддверии выхода ори¬ 
гинальной Осіуззеу Сіаззіс решено бы¬ 
ло еще раз запустить на сервере ста¬ 
рый вариант, дабы полностью изба¬ 
виться от имеющихся ошибок. Так на 
свет появилась игра Осіуззеу Опііпе 
Сіаззіс, и так прекратил свое сущест¬ 
вование официальный клон ВоВ. Его 
автор просто осознал, что глупо тя¬ 
гаться с популярностью Осіуззеу, но, 
видимо, остановиться уже не смог 
и начал свой собственный, пока что 
таинственный проект - Бііасіоѵ/Зіаг 
МШепіит. 

Итак, 9-го октября, когда стало 
возможным скачать игровой клиент 
и посмотреть на это чудо, на сервере 
творилось что-то невообразимое. Я не 
знаю, сколько желающих пытались 
поиграть в тот день, официальной 
статистики также не имеется, но из 
России пробиться на игровой сервер 
оказалось совершенно нереально. 
А даже если достучаться и удавалось, 
то программа сообщала невеселые но¬ 
вости - сервер перегружен, попробуй¬ 
те попозже. 

Через двое суток положение ста¬ 
билизировалось. Сервер заработал 
в нормальном режиме, хотя и с пери¬ 
одическими отключеньями для внесе¬ 
ния оперативных изменений. Ведь 
Осіуззеу Опііпе Сіаззіс лишь внешне 
очень сильно смахивает на рге-аІрЪа. 
На самом деле, здесь нет ни одной 
строчки исходного кода из старой 
версии, другими словами, движок 
полностью переработан. Следова¬ 
тельно, теоретически работает все го¬ 
раздо быстрее и устойчивее в том 
случае, если все ошибки устранены. 
Кроме того, появилась разнообразная 
по своему содержанию графика, кото¬ 
рый не было в предыдущем варианте. 
Начав с самого простого, авторы чуть 
ли не каждый день выкладывали до¬ 
полнения к оттестированной основе. 
В результате за месяц работы на свет 
появилось около 12 версий, вносив¬ 
ших коррективы и постепенно расши¬ 
рявших список действий, доступных 
игроку. Например, система торговли, 
гильдии и так далее. 

А в результате мы получили 
вполне играбельную онлайновую 
КРО, с грустной, но разнообразной 
графикой и страшным, но постоянно 
совершенствующим интерфейсом. 
Много противников и совершенно не 
похожих классов, умеренная по своим 
размерам территория, разнообразное 





















оружие, доспехи и иные предметы. 
Интересная система гильдий, их вза¬ 
имоотношений и принципов форми¬ 
рования. Короче говоря, каким-то чу¬ 
дом игра располагает к себе, застав¬ 
ляя забыть о графике. 

ТЬе Хепоіоду Сгізіз 

\ѵ\ѵ\ѵ.5о{1ѵоіс1.сот/хепоіоду / 

ТЬе Хепоіоду Сгізіз (ТХС) - такая 
же белая ворона в области онлайно¬ 
вых ролевых игр, как Раііоиі; среди 
однопользовательских ролевиков. Это 
единственная известная мне онлайно¬ 
вая ролевая графическая игра, пост¬ 
роенная на зсі-й игровой вселенной. 
Фактически это означает, что вместо 
топоров, кольчуг и магии придется 
использовать лазерные мечи, бласте¬ 
ры и силовые щиты. Ну, и противники 
из зеленых орков превращаются в не 
менее зеленых мутанов-переростков. 
Не скрою, все это добавляет разнооб¬ 
разия и привлекает игроков. Что сто¬ 
ит отметить, так это графику, уровень 
которой в этом проекте гораздо выше, 
чем в предыдущей описанной игре. 
Выше, но определенно не дотягивает 
ни до ІЮ, ни до ЭіаЫо, хотя и выпол¬ 
нена графика в том же изометричес¬ 
ком стиле со спрайтовыми персона¬ 
жами. На выбор игрока имеются всего 
две расы, которые будут кардинально 
отличаться в будущем. Люди облада¬ 
ют паранормальными способностями, 
а волки - отличные бойцы. Пока что 
эта система еще не введена. Насчиты¬ 
вается всего 5 типов противников, 
причем встретиться со всеми доста¬ 
точно трудно, так как новичкам при¬ 
ходится долго тренироваться, прежде 
чем они продвинутся хоть немного 


вперед. Дело в том, что игра очень 
плохо сбалансирована, и часто на оп¬ 
ределенных уровнях возникают боль¬ 
шие, вернее, чрезмерные трудности: 
катастрофическая нехватка денег 
и энергии (она тратится, даже если вы 
просто разговариваете на весь игро¬ 
вой мир). Слишком сильно усложнен 
и затянут процесс совершенствова¬ 
ния персонажа, и слишком уж он од¬ 
нообразен - становится скучно иг¬ 
рать. Однако все это будет исправле¬ 
но к моменту выхода финальной вер¬ 
сии, ведь фаза тестирования, в кото¬ 
рой находится ТХС, как раз и пред¬ 
назначена для отлова ошибок и уст¬ 
ранения шероховатостей. 

На момент написания этих строк 
с сервером от ТХС произошла боль¬ 
шая неприятность. Туда проник ви¬ 
рус, который уничтожил базы данных 
игроков и часть программного обеспе¬ 
чения. Но авторы не собираются сда¬ 
ваться: они ищут новый сервер и го¬ 
товят к выпуску очередную версию, 
значительно дополненную и изменен¬ 
ную. 
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Эта игра появилась позже всех, 
но развивалась столь бурно и актив¬ 
но, что вскоре обогнала своих пред¬ 
шественников. И это с одним-то про¬ 
граммистом в команде разработчиков. 
В качестве сюжетной основы взят 
очередной средневековый мир без 
особых излишеств или изъянов. Ске¬ 
леты, тролли, магия, холодное ору¬ 
жие - в наличии все стандартные 
элементы ролевой игры. Много закли¬ 
наний, навыков (от приручения жи¬ 
вотных до воровства), раз¬ 
нообразного оружия и про¬ 
тивников. 

Первое, что бросается 
в глаза, - приличная графи¬ 
ка, созданная сразу четырь¬ 
мя художниками. Кстати, 
один из них родился в Рос¬ 
сии. Совсем недавно в гра¬ 
фический движок было до¬ 
бавлено динамическое осве¬ 
щение. Выглядит круто 
и очень солидно. Вот только 
на моем Р2-266 с Маігох 
Міііепіит 8 МЬ достаточно 
явно тормозит. Хотя, 
в принципе, эту опцию мож¬ 
но отключить, а в будущем 
код будет оптимизирован, 
что добавит игре скорости. 

Что касается развития 
персонажа, то ситуация 
в ГаМоп складывается пря¬ 
мо противоположно той, что 
имеет место быть в ТЬе 
Хепоіоду Сгізіз. То есть раз¬ 
вивать персонаж чересчур 
просто, особенно на первых 
уровнях (когда в расход пу¬ 
щены крысы и улитки). На¬ 
стоящие проблемы возни¬ 



кают из-за лага, а также из-за игро¬ 
ков высоких уровней, которые имеют 
обыкновение таскать за собой на 
стартовую позицию толпу скелетов, 
обожающих планомерно расправ¬ 
ляться с новичками. Но такая непри¬ 
ятность часто происходит и без злого 
умысла. Просто монстры, завидев иг¬ 
рока, начинают его активно преследо¬ 
вать, вынуждая для спасения собст¬ 
венной шкуры уносить ноги в дерев¬ 
ню - начальную точку игры. С другой 
стороны, в игре хватает противников, 
с которыми новичку сталкиваться ка¬ 
тегорически не рекомендуется: такая 
встреча сулит ему смерть от одного 
удара. Развитие персонажа затруд¬ 
няется по мере прохождения. Как 
правило, это происходит, когда герой 
начинает учить навыки. В этом слу¬ 
чае приходится неоправданно риско¬ 
вать жизнью. 

Интерфейс и звук - ничего осо¬ 
бенного. Некоторые команды прихо¬ 
дится вводить вручную. Не всегда на 
100% можно быть уверенным, что по¬ 
пал курсором, куда надо. Результаты 
такого тыка? Разъяренный продавец- 
маг метает в вас одну за другой кра¬ 
сочные молнии. А он пока что единст¬ 
венный продавец заклинаний в игре. 
Делайте выводы сами. 

Уже в процессе работы над стать¬ 
ей стало известно о появлении не¬ 
скольких новых бесплатных онлайно¬ 
вых игр. В том числе, и онлайновых. 
А к моменту выхода номера в печать 
их будет еще больше. Так что играй¬ 
те, выигрывайте, создавайте кланы, 
формируйте гильдии, заходите в гос- 

ЬМр://оп-Нпе.пешдатез.ги /... 




























Семейство ііу’ек 


Как вы якту назовете... 


Сколько и что значит в нашей 
жизни имя? Видимо, немало, особен¬ 
но если учесть количество поговорок 
и суеверий, с ним связанных. Правда, 
у древних оно значило еще больше, 
и знали его только самые близкие 
и родные люди. Сейчас же сложно от¬ 
носиться серьезно к тому набору зву¬ 
ков, который мы и окружающие нас 
люди идентифицируют с собой. Хотя 
бы и потому, что эти звуки не уни¬ 
кальны - есть тезки, однофамильцы, 
а иногда попадаются и те, и другие 
одновременно. Забавно осознавать, 
что где-то, кроме тебя, существует 
еще Иван Иванович Иванов, и, хотя 
прекрасно понимаешь, что это абсо¬ 
лютно другой человек, все равно ос¬ 
таётся иллюзия: «А вдруг мы похо¬ 
жи?». Магия имени, затасканная ок¬ 
культистами, да и не только ими. Со¬ 
лидные труды и популярные бро¬ 
шюрки с описанием, чего можно ожи¬ 
дать от носителя того или иного име¬ 
ни. Веселое узнавание - «Васька, смо¬ 
три вылитый ты!» - и обиженно-недо¬ 
уменное «ну, разве это я, разве по¬ 
хож?!». Заглядывание в именословы 
будущих родителей, всегда желаю¬ 



щих ребенку легкой и счастливой 
судьбы, - а вдруг там есть заветное 
имя, обладатель которого будет наде¬ 
лен не только счастливыми чертами 
характера, но и таковой же судьбой. 
Подростковое разочарование и обида 
на родителей за то, что не так назва¬ 
ли: вот имя “Петя” мне бы подошло 
больше (смотрясь в зеркало) - ну, вы¬ 
литый Петр! Но ведь не Вася же... 

На «диком западе» одно время 
бытовала мода (а может, и осталась, 
не знаю) не давать ребенку имя, пока 
он сам его себе не выберет, - ВаЬу, 
и все. Впрочем, эта идея стара, как 
мир, подобное существовало практи¬ 
чески во всех культурах на ранней 
стадии их развития. Имя, даваемое 
при рождении, - одно из «благ циви¬ 
лизации». Клички - во дворе, в компа¬ 
ниях, учебных заведениях, на работе. 
Иногда они становятся вторым име¬ 


нем, особенно если нравятся облада¬ 
телю, вплоть до того, что человек сам 
так представляется. В некоторых не¬ 
формальных объединениях, в част¬ 
ности, среди поклонников КРО, вы¬ 
бор имени (самостоятельно) стано¬ 
вится чуть ли не ритуалом; так, имя, 
выбранное на игру, приживается 
и начинает жить вместе с игроком, 
и иногда вытесняет настоящее полно¬ 
стью. И все равно остается некая за¬ 
висть к артистам, художникам и про¬ 
чим представителям богемы, кото¬ 
рых знают все и не знает никто, ибо 
зачастую они работают под сценичес¬ 
кими, творческими и прочими псев¬ 
донимами. Имеют на это право, тогда 
как «простой смертный» обречен 
жить с тем, что ему, не спросив, при¬ 
своили родители. 

К чему такое длинное вступле¬ 
ние? К достаточно интересному явле¬ 
нию, характерному для Сети и зову¬ 
щемуся английским словом піск- 
паше. Берем словарь и переводим: 
Шскпаше - (I) прозвище, кличка; (II) 
давать прозвище, кличку. 

Речь пойдет действительно о них, 
сетевых кличках, никах, прозвищах. 

Впервые человек сталкивается 
с проблемой выбора имени, когда 
только-только попадает в Сеть: ему 
нужно придумать уникальное имя, 
под которым он регистрируется 
у провайдера, что бывает достаточно 
непросто, если учесть, что в системе 
обычно от 1000 пользователей. Уже 
эти имена можно поделить на не¬ 
сколько групп. 

1. Имя и/или фамилия - имена 
этой группы, как правило, содержат 
реальное имя или фамилию челове¬ 
ка, иногда в сокращенном или умень¬ 
шительном варианте. Некоторые ока¬ 
зываются настолько привязаны 
к своему имени или попросту ленивы, 
что, если желаемое имя в системе 
уже есть, ограничиваются прибавле¬ 
нием к оному пары-другой цифр. Тут 
есть и свои нюансы: так, следует 
учесть, что человек с логином “мед¬ 
ведь” окажется, с высокой степенью 
вероятности, Михаилом. 

2. Имя + фамилия - эти комбина¬ 
ции довольно уникальны. Они скла¬ 
дываются из слогов (как правило, на¬ 
чальных) реальных имен и фамилий. 
Метод распространен в довольно 
крупных компаниях как обеспечива¬ 
ющий достойную уникальность 
и вместе с тем - некоторую однооб¬ 
разность, приличествующую солид¬ 
ной конторе. 

3. Инициалы - берется ФИО и, 
не мудрствуя лукаво, становится 
именем. Проблема только в том, что 
Семен Семенович Семенов и Стани¬ 


слав Станиславович Станиславов 
станут претендентами на одно и тоже 
имя, а тут уж кто успеет первым. 
И тогда оказавшемуся последним 
придется придумывать что-нибудь 
более оригинальное или добавлять 
все те же циферки в хвост. 

4. Клички, как правило, уже при¬ 
жившиеся и прочно ассоциирующие¬ 
ся с собой. Это может говорить также 
и о том, что человек не новичок в Се- 

5. К последней группе можно от¬ 
нести служебные логины, когда вы¬ 
бор не зависит от человека, и он полу¬ 
чает его с должностью. Впрочем, 
обычно это имена списков рассылки 
или групп общего доступа. Иногда ог¬ 
раничиваются простым набором 
цифр и букв, ничего не говорящим 
непосвященному. Так, мне встреча¬ 
лись имена типа “а5е7ЬЗ”, которые 
вызывали только смутные ассоциа¬ 
ции с записью шахматных ходов. 

Итак, имя получено, и мы идем 
туда, для чего его, собственно, полу¬ 
чали - в Сеть. Гуляем по \ѴЛѴ\Ѵ и из¬ 
редка сталкиваемся с предложением 
заполнить какую-нибудь форму. 
Кто-то заполняет ее честно, кто-то - 
“на соседа”, а некоторые - на имя не¬ 
кого Даек Натрет или Затея 8тйЬ. 
Дальнейшие странствия рано или по¬ 
здно приводят нас на страничку, где 
предлагается поболтать в оп-1іпе ре¬ 
жиме, там же нужно заполнить оче¬ 
редную форму, которая начинается 
с предложения ввести ваше имя. Че¬ 
ловек, впервые попавший в такое ме¬ 
сто, как правило, пишет свое имя 
и попадает в чат. Спустя какое-то 
время ему кажется, что он сделал 
что-то не так, - и действительно, он 
единственный Петр среди всех этик 
кисок, чукчей, девочек и прочей жив¬ 
ности. Ему надо соответствовать, 
и в следующий раз он уже наверняка 
назовется как-нибудь по-другому. 
Как правило, рано или поздно чело¬ 
век попадает на ГОС (Іпіегпеі Кеіау 
СЬаІ). Сам ли наткнется на клиент- 
программу, добрые ли люди помогут, 
но, так или иначе, хоть раз там бывал 
почти каждый обитатель Сети. Неко¬ 
торые остаются. Впрочем, это видно 
и по количеству людей, одновремен¬ 
но находящихся в ГОСИе! (в момент 
написания статьи их было ~34 000, 
это только в одной из сеток, а их бо¬ 
лее 20). Понятно, что в таком случае 
проблема уникальности становится 
более проблематичной. Частично она 
снимается тем, что выбор имени, как 
правило, ограничен языком (англий¬ 
ский - в некотором роде исключение). 
Учитывая, что в любой момент вре¬ 
мени там находятся N японцев, N 
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французов и NN представителей 
других наций, языка которых вы не 
знаете, на ники, образованные, допу¬ 
стим, японцами, претендовать вы бу¬ 
дете вряд ли. Английский становится 
исключением в силу своей «между¬ 
народности»; так, если бы действие 
разворачивалось в средние века, 
то можно предположить, что значи¬ 
тельная часть имен была бы на латы¬ 
ни. Все это накладывает свою специ¬ 
фику, поэтому исключим из уже пе¬ 
речисленных групп 5 (служебную) 
и добавим новые. 

6. Сокращения. Они обычно до¬ 
статочно неоднозначны, и об их зна¬ 
чении лучше спросить самого вла¬ 
дельца, нежели без толку ломать го¬ 
лову самому. Так, ШН может озна¬ 
чать ‘ЧЬе тап Ьипіег”, зЬ - “зіееі 
ЪігсГ, а КсШ окажется Киселевым 
Дмитрием Николаевичем или 
КотаіШіо№ом, в зависимости от на¬ 
строения. 

7. Настроения. Имена, отражаю¬ 
щие текущее настроение или состоя¬ 
ние человека; таким образом, обычно, 
появляются ники типа “Стерва”. 

8. Иногда встречаются ники, со¬ 
звучные с кличками домашних лю¬ 
бимцев, в основном, кошек, и даже не 
всегда уже можно выяснить, что бы¬ 
ло первичным. С обладателем ника 
“таіз” мы потратили час на выясне¬ 
ние “что было в начале, он или кот?” 

9. И, наверное, самая большая 
группа, куда зачастую можно отнес¬ 
ти любой ник, была бы только фанта¬ 
зия, - “говорящие” ники. Имена, не¬ 
сущие определенную информацию, 
вложенную туда сочинившим, а ино¬ 
гда и найденную в ней посторонними. 
Вот как описывает свой ник сам обла¬ 


датель: “Ник “Леопольд” или, как я 
его называл, Лео-пи-Олд, расшифро¬ 
вывался буквально так: Лео - лев, 
мой знак по гороскопу, и отражал тог¬ 
дашнее доброе настроение, этакого 
Левушку из мультфильма с словами 
“Я на солнышке лежу”; пи - подчер¬ 
кивало близость к девушке - объекту 
желаний; а ОІсІ - некое свое ощуще¬ 
ние стариковатости, комплекс, ак¬ 
тивно тогда буйствовавший”. В по¬ 
добных никах можно попытаться вы¬ 
делить несколько подкатегорий. 

A. Имена литературных и телеге¬ 
роев. Так, с появлением «Лабиринта 
отражений» ник “Стрелок” почему- 
то стал прочно ассоциироваться с ге¬ 
роем романа С. Лукьяненко. Хотя по¬ 
следний Стрелок, с которым я обща¬ 
лась, не читал этой книги, а у меня 
самой этот ник вызывает, скорее, ас¬ 
социацию с героем Стивена Кинга. 

Б. Животные, из которых самы¬ 
ми популярными оказываются коты, 
собаки, мыши в разнообразных моди¬ 
фикациях - от ЬагуСаІ и КаЫЭо§ до 
Еаітоиве и заро (владелец ника ут¬ 
верждает, что есть такая лягушка). 

B. Игра слов - самая сложная 
и неоднозначная категория, в кото¬ 
рой имеет значение все: очередность 
строчных и прописных букв, подчер¬ 
киваний, а в некоторых случаях - да¬ 
же и цифр, заменяющих те или иные 
буквы. Например, “БеЗроІ;” может 
означать “тиран”, “деспот” и “пятно¬ 
выводитель”. 

Интересно, как люди находят вы¬ 
ход, когда претендуют на один и тот 
же ник, не желая при этом идти на 
уступки, - рождаются довольно лю¬ 
бопытные компромиссы. Так, вла¬ 


дельцы ника “Огггу” договорились 
о количестве букв “г”, а владельцы 
ника “Серега” просто поделили вре¬ 
мя посещения. Хотя гораздо чаще эта 
проблема решается добавлением 
к нику “]” и тому подоб¬ 

ных символов, хотя два символа 
по бокам, скорее всего, будут обозна¬ 
чать ушки, а - лапки. 

Когда-то, когда я впервые столк¬ 
нулась с ШС (Іпіегпеі Кеіау СЬаІ;) 
и с проблемой выбора піскпате, мне 
дали совет, который я до сих пор счи¬ 
таю самым верным: “называй себя 
так, как хочешь, чтобы к тебе обра¬ 
щались другие”. Мне действительно 
сложно понять человека (возможно, 
девушку), сидящего под ником “Лю¬ 
бимая”, хотя, быть может, ему просто 
не хватает любви в реальной жизни. 
Есть такая поговорка: “встречают по 
одежке, провожают по уму”. Она вер¬ 
на и в Сети. Ник - это ваша “одежка”. 
Глядя на него, у людей формируется 
первоначальное к вам отношение. 
Как вы отнесетесь к человеку с ником 
“Мразь”? Изначально, мне кажется, 
как минимум, подсознательно насто¬ 
роженно, будете вглядываться в его 
реплики и ждать подвоха, тогда как 
перед человеком, скрывающимся под 
“явно женским” ником, вы наверняка 
постараетесь “выглядеть” получше. 

Но ведь не только вы смотрите на 
имена окружающих и реагируете ни 
них - точно так же сетевые обитатели 
изначально видят только ваш ник, 
и первоначальная реакция на вас 
у них будет соответствующей из¬ 
бранному вами имени. Посему, поста¬ 
райтесь выбрать правильный ник и - 
вперед, в Сеть! 


Секьюришя 


Год прошел, наступил новый. А, 
как известно, начинать год лучше 
всего с повторения пройденного. По- 

О безопасности в Сети написаны 
тонны руководств, и постоянно пи¬ 
шутся новые. Благодаря компании 
Місгозоіі и любимой операционной 
системе \Ѵіпс1оѵѵ8, семьи специалис¬ 
тов по безопасности еще долго будут 
спать спокойно, уверенные в завт¬ 
рашнем куске хлеба. Жить в Сети 
стало небезопасно, поэтому стоит за¬ 
щищаться как минимум от 4 вещей: 
спама, вирусов, нюков и гипотетичес¬ 
кого взлома. Последнее очень малове¬ 
роятно, разве что вы храните на сво¬ 
ем компьютере стратегические дан¬ 
ные и всех об этом оповестили. Нач¬ 
нем с последнего. 

Гипотетический взлом 

Взлом вашего компьютера по сети 


злобными хакерами можно соотнести 
с анекдотом про неуловимого Джо, 
которого никто не ловит потому, что 
он никому не нужен. Если вы не хра¬ 
ните на свой машине то, за что можно 
получить сумасшедшие деньги, и бы¬ 
ваете в Сети время от времени, то мо¬ 
жете спать спокойно, ограничившись 
несложными превентивными мера¬ 
ми; в противном случае вам стоит по¬ 
читать труды по безопасности и обра¬ 
титься к оным же специалистам. 
Из самостоятельно-достаточных мер 
вы можете в разделе 
Хеілѵогк/Ргоіосоі панели управле¬ 
ния выключить “ЫеШЮЗ оѵег 
ТСР/ІР”. В результате этого ваша 
машина не будет предоставлять вну¬ 
тренние ресурсы для внешних поль¬ 
зователей сети. 

Спам 

В тот день, когда вы обнаружива¬ 


ете в своем почтовом ящике предло¬ 
жение “совершенно бесплатно, за ка¬ 
ких-то $50” получить нечто вам со¬ 
вершенно не нужное, вас можно поз¬ 
дравить - вы познакомились со спа¬ 
мом. Спам - это широковещательная 
рассылка предложений рекламного 
характера. Если вы получаете одно 
подобное предложение в месяц, это 
терпимо и с этим можно смириться, 
если вы их получаете ежедневно и не 
по одному разу, это раздражает. Ого¬ 
ворюсь сразу: отвечать на эти письма 
бессмысленно, обратного адреса, 
на которое уйдет ваш раздраженный 
или, чем черт не шутит, заинтересо¬ 
ванный, ответ, в природе не сущест¬ 
вует. Как защититься от подобной 
бомбардировки почтового ящика, ко¬ 
торая наносит вам не только мораль¬ 
ный, но и вполне ощутимый матери¬ 
альный урон? Рассмотрим самый 
первый вопрос, который возникает 













у каждого получившего то, что он не 
просил: “Откуда спамер узнал мой 
адрес?!”. Для ответа придется вспом¬ 
нить, не пользовались ли вы услуга¬ 
ми серверов бесплатных страничек 
типа хоопьсот и не оставляли ли 
свой адрес на серверах объявлений? 
Если на этот вопрос вы ответили “да”, 
то самым простым решением будет 
завести альтернативный почтовый 
ящик, например на ѵѵѵѵѵѵ.иза.пеі, где 
поставлены фильтры от большинства 
наиболее известных адресов, откуда 
идет спам, и список этих адресов по¬ 
стоянно пополняется. Тогда вы смо¬ 
жете смело оставлять этот адрес для 
людей, которые захотят с вами свя¬ 
заться, и, в то же время, избавитесь 
от большинства спамерских предло¬ 
жений. В любом случае, если при 
прочтении письма у вас появилось 
подозрение на спам, имеет смысл за¬ 
писать его в отдельный файл (для со¬ 
хранения служебной информации, 
которую почтовый клиент обычно не 
показывает) и отправить его своему 
провайдеру с соответствующим ком¬ 
ментарием. 


Вирусы и трояны 

Как получить вирус, знают все; 
“троянский конь” - это один из спосо¬ 
бов его приобретения. Троян присы¬ 
лается пользователям под тем или 
иным видом. Как правило, это выгля¬ 



дит как письмо с приложенным к не¬ 
му исполняемым (.ехе) файлом, кото¬ 
рый предлагается запустить. Также 
файлы такого рода могут быть при¬ 
сланы по любой чатовой программе. 
Если вы “живете” в Сети, то, кроме 
привычно-обычного тестирования 
с!г\ѴеЪ’ом, аісізіезі’ом и подобными 
программами, вам волей не волей 
придется усвоить несколько принци¬ 
пов. Лучше усвоить их сразу и добро¬ 
вольно, чем потом разгребать послед¬ 
ствия. Все свободно распространяе¬ 
мое программное обеспечение следу¬ 
ет брать только с официальных сай¬ 
тов, либо с известных файл-серверов, 
где каждый файл, прежде чем выло¬ 
жить, проверяют на вирус. Наиболее 
известные и безопасные коллекции: 
ЬНр: / /\ѵ\ѵ\ѵ.Іисо\ѵз.сош 
(для российских пользователей, 
возможно, будут ближе зеркала 
ЬНр: / Диео\ѵз.оп1іпе.ги/ 
Ы1:р://іисо\ѵз.гіпеі.ги/Іисо\ѵз/ ) 

ЬНр: //сбгот.сот 
Ьі1;р://\ѵ\ѵлѵ.(1оѵѵп1оасі.сот 
МГр: / /\ѵ\ѵ\ѵігееѵ/аге.ги 
Ы1;р://\ѵлѵ\ѵ.<1оѵеті1оасі.ги 
Если вы берете программное 
обеспечение с какого-нибудь лѵагег- 
зКе, то ничего себе гарантировать не 
можете. Даже если в программном 
обеспечении не будет вируса, портя¬ 
щего данные, никто не гарантирует, 
что там нет вируса, посылающего ва¬ 
ши пароли своему автору. Конечно, 
если автор вируса обитает в Аризоне, 
то ваш пароль ему ни к чему, а вот ес¬ 
ли на соседней улице, то не стоит 
удивляться, получив однажды пре¬ 
дупреждение от провайдера “о по¬ 
пытке двойного захода под вашим 
именем и временного приостановле¬ 
ния действия вашего лицевого счета”. 
Безопасность на различных чатах 
можно свести к тому, чему учат всех 
детей с младенческого возраста: ни¬ 
когда ничего не берите у чужих. К чу¬ 
жим относятся все, с кем вы знакомы 
не так давно, и в ком вы не уверены. 
Следует также убрать опции автома¬ 
тического забирания посылок и сме¬ 
нить все стандартные директории 
для боѵ/піоасі. Этот несложный мини¬ 
мум позволит вам обезопасить себя 
от мелких, но неприятных сюрпри¬ 
зов. Если учесть, что почти все виру¬ 
сы, рассылаемые таким образом, рас¬ 
пространяют себя сами, то практика 
борьбы с ними сложилась такая: “ви¬ 
новника” распространения сначала 
убирают с каналов, а только потом 
выясняют, кто прав, а кто виноват, 
если делают это вообще. Еще одно из 
наиболее вероятных мест проникно¬ 
вения к вам вирусов - это всеми нами 
так любимый ѴѴѴѴЛУ. Так красиво 
и привлекательно выглядящие ]аѵа- 
арріеіз - это программы, выполняю¬ 
щиеся на вашей машине и, соответст¬ 
венно, несущие потенциальную опас¬ 
ность. Вам стоит заглянуть в раздел 
зесигііу вашего браузера, вниматель¬ 


но прочитать предлагаемые опции 
и выбрать то, что вы посчитаете нуж¬ 
ным. Наиболее разумной кажется ус¬ 
тановка опции тесііит, когда выпол¬ 
няется все, но при потенциальной 
опасности браузер вас предупрежда¬ 
ет, и вы можете отказаться от выпол¬ 
нения скрипта на вашей машине. 
Кстати, про іаѵа-арріебз и троянцев 
было рассказано в предыдущих но¬ 
мерах. 

Нюк 

Ыике (англ.) - ядерный боеприпас; 
ядерное оружие. Из данного перево¬ 
да, полагаю не сложно догадаться, 
что должно остаться от вашей маши¬ 
ны в результате применения про¬ 
граммы с одноименным названием. 
Нюк - это атака на вашу машину; ес¬ 
ли вы не защищены, она, как прави¬ 
ло, заканчивается экстренной пере¬ 
загрузкой с потерей данных. Защита 
от нюка делится на 2 вида - пассив¬ 
ную и активную. 

Пассивная заключается в свое¬ 
временном затыкании очередных 
дыр. Свежий Ьоі Ях всегда можно 
взять на официальном сайте произ¬ 
водителя, а из обязательных фиксов 
вам стоит как можно быстрее скачать 
и установить Шіпзоск 2.2. Пошаговые 
инструкции и соответствующие ва¬ 
шей операционной системе патчи вы 
можете найти на: Ьир://пе\ѵ.гизз- 
іап.пеі.ги /Ьи§з.Ыш. 

Активная защита начинается 
с определения ГР-аййгезз’а обидчика. 
Для этого вам понадобятся соответст¬ 
вующие программки; лично я пользу¬ 
юсь ЫикеКаЬЬег, который ведет мо¬ 
ниторинг портов и перехватывает 
атаки Мике программ, пишет лог- 
файл, в котором указывает время 
и ІР-асЫгезз нападавшего. Особенно 
он удобен тем, что его можно настро¬ 
ить на любые порты, так как никто не 
знает, на каком обнаружится очеред¬ 
ная дырка. 

Помимо всех перечисленных 
плюсов, можно назвать еще один: от¬ 
ловив нюк, программа сама отсылает 
письмо на рокІтаз(,ег@с1отаіп того, 
кто бомбил, со всеми данными - какой 
ір, когда, еіс. То есть, если вас бомбил 
ѵа8уа@ррр234.сіІу1іпе.ги, то письмо 
уйдет на розітазіегйісііуііпе.ги. 
Взять МикеМаЬЬег можно на 
Мір: / /ѵѵѵѵѵѵ.сіупатзоі.сот/рирреі; /п 
икепаЬЬег.ЫтІ. Всерьез заинтересо¬ 
вавшимся и озаботившимся пробле¬ 
мой безопасности можно посовето¬ 
вать следующие адреса, где освеща¬ 
ются все новости из жизни вирусов, 
нюков и прочих неприятностей: 

Ьир:/ /зесигі1;у.1§§.ги/ 

ЬМр : // ѵАѵда.ізи.ги/- еи§епе / 

А в заключение напомню старую 
шутку: “идеальная защита - это ком¬ 
пьютер с отключенным питанием”. 
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Здесь Вцяеіи рай 


После долгих странствий по 
в поисках какой-нибудь новой 
стратегии вам внезапно стало скучно. 
Разумеется, под новую стратегию 
у вас уже припасено достаточно мес¬ 
та на винте и хороший коннект для 
перекачки. Но ничего не находится :(. 
Что ж, попробую вам помочь, напра¬ 
вив прямехонько на ІІ-рІапеі В этой 
он-лайн стратегии вы сможете себя 
почувствовать кем угодно - полити¬ 
ком, военным, бизнесменом или пове¬ 
лителем всего и вся. Все это теперь 
возможно получить, не выходя из до¬ 
му и не вставая из-за компьютера, - 
достаточно войти в Іпіегпеі, и вы по¬ 
лучите в свое полное распоряжение 
целую страну со всеми ее природны¬ 
ми и человеческими ресурсами. И все 
это совершенно бесплатно и легко до¬ 
ступно. Для игры необходимо только 
подключение к Интернет и ваш лю¬ 
бимый браузер. Больше никакого 
долгого и утомительного скачивания 
гигантских и неведомых приложе¬ 
ний, никаких набегов на знакомых 
и магазины в поисках дисков, никако¬ 
го поиска партнеров. Все здесь. Он¬ 
лайн. Сразу. Итак, набираем 
ЫГр: / /и-ріапеі.іоигта.сот и... 

Первое, что вы увидите, когда за¬ 
грузится страничка, это красивый 
дизайн. Мой вам совет - не спешите 
с регистрацией, а для начала прочти¬ 
те все правила и инструкции. Гово¬ 
рят, полезно :) 

Если вы решили почитать инст¬ 
рукции, то перед вашими глазами на 
экране предстанут десять заповедей 

- вы должны управлять одной 
и только одной страной; 

- вы должны уважать лидера ва¬ 
шего союза, участников союза и дру¬ 
гих игроков Ц-р1апеі; 

- вы не должны использовать не¬ 
цензурный язык на Ц-р1апеі; 

- вы не должны мешать другим 
игрокам ІІ-рІапеі;; 

- вы не должны фальсифициро¬ 
вать результаты управления вашей 
страной или сетевыми системами Ц- 
ріапеі; 

- для управления вашей страной 
вам необходимо выбрать свой путь 
и занять непоколебимую позицию; 

- вы не должны предавать лидера 
или участников вашего союза; 

- вы обязаны постоянно искать 
средства для расширения и развития 
вашей нации; 

- вы должны помочь слабому 
и уважать сильного; 

- вы должны гордиться, тем что 
являетесь частью ГГ-РІапе!. 

Я думаю, вы согласитесь с этими 
заповедями и посмотрите диісіе Іоиг 


по Ц-рІапеі Теперь, зная все правила 
и премудрости, смело можно идти ре¬ 
гистрироваться. После регистрации 
вам на е-таіі должно прийти под¬ 
тверждение. Получили? Ну, тогда 
вперед, Епіег Ше дате! 

Что ж. Перед вами - ваша страна, 
которой нужно управлять. У вас име¬ 
ется некий природный ресурс МШеп, 
который нужно добывать, который 
нужно сохранять и которым можно 
торговать. Чем-то он напоминает 
спайс из старой доброй Дюны 2. Бла¬ 
годаря деятельности, связанной с об¬ 
работкой МШеп’а, повышается ста¬ 
тус вашей страны и ее благосостоя¬ 
ние. Поскольку вы играете не в оди¬ 
ночестве, а в довольно большой ком¬ 
пании людей, которые преследуют те 
же цели, что и вы, без дипломатии не 
обойтись. Вам придется заключать 
союзы, идти на компромиссы, всячес¬ 
ки изворачиваться и петлять, то есть 
действовать подобно профессиональ¬ 
ному дипломату в реальных услови¬ 
ях. Однако дипломатия не всегда мо¬ 
жет помочь в сложном деле управле¬ 
ния вашей страной, и потому, когда 
она не дает ощутимых положитель¬ 
ных результатов, придется немного 
повоевать (много все равно не полу¬ 
чится, так как ресурсы ваши не рези¬ 
новые, и забывать об этом не следу¬ 
ет). Но раз вы взялись за это сложное 
и неблагодарное дело, то необходимо 
выработать тактику и стратегию, 
причем не только военную, но и эко¬ 
номическую. Война, так война, и, хотя 
существует куча вариантов ее окон¬ 
чания, всегда имеется три стандарт¬ 
ных: пасть смертью храбрых, краси¬ 
во и помпезно разгромить противни¬ 
ка и пополнить свои ресурсы или за¬ 
ключить взаимовыгодное соглаше¬ 
ние. Конечно, оставшихся вариантов 
великое множество, и вам решать, 
что подходит наилучшим образом 
в вашей ситуации. 

Но все же главное в этой игре - 
экономика и политика. Постоянное 
планирование и расчеты, союзы и до¬ 
говоры, так что если вас тянет пост¬ 
релять и побегать - это “не про вас” :) 
. Управление в игре сделано просто 
и красиво. На панели управления 
в правом фрейме располагаются 
кнопки с надписями, указывающими 
назначение каждой кнопки, а с левой 
стороны в окне выводятся данные, 
относящиеся к вашей стране, пока¬ 
зывающие ее политическое, экономи¬ 
ческое, военное и прочие состояния. 
Стоит только начать играть, и вас 
уже будет нелегко оторвать от ком¬ 
пьютера. Затягивает сам процесс. Так 
что могу сказать, что игра стоит того, 
чтобы в нее играть. К “недостаткам” 
можно отнести, пожалуй, только то, 


что вся игра - целиком на английском 
языке. Но если с английским у вас в< 


в порядке, то проблем возникнуть н 
должно. Дерзайте, управляйте, на 
слаждайтесь упоением властью - ха 
тя бы виртуально. Удач и успехов ваі 






























НАКОѴѴАКЕ 

ЫЕѴѴ5 


Руслан Шебуков 


НОВОСТИ 


Железный поток 


■ Процессорные процессы 

Начало года ознаменовалось 
: именно такой новостью, о каких мы 
; пообещали вам никогда не писать: 
; на свет появились два новых процес- 
; сора, производительность которых 
; выше, чем у их же предшественников, 
; на 10 и 20% соответственно. Речь идет, 
: как вы уже догадались, об Іпіеі 
: Сеіегоп 366 и 400. Событие, само по се- 
І бе, конечно, знаменательное, но самое 
: главное не это. Появление новых «се- 
і леронов» повлекло за собой удешев- 
; ление старых, причем самый старый 
; из них - Сеіегоп 300 - подешевел на 
: целых 20%. Кто его, правда, будет сей- 
: час покупать - непонятно. Наверное, 
: те, у кого совсем туго с деньгами... 
; Но и это не главное. Снижение цен на 
! “селероны” явилось прямой причиной 
і конъюктурного удешевления про- 
і цессоров АЬ/ГО К6-2, которые теперь 
І стоят ровно столько же, сколько и «се- 
; лероны» той же тактовой частоты. 
; Так вот, основная фишка состоит 
I в том, что наметилась любопытней- 
; шая тенденция - борьбу за рынок те- 
і перь на равных ведут Сеіегоп и К6-2, 
. причем у первых преимущество - 
I только доброе имя (которое, впрочем, 
і дает Іпіеі 90% рынка), а у вторых - 
I 100-мегагерцовая шина и технология 
! ЗОИоѵѵІ А Репііит II при этом уска- 
! кал далеко вперед и кажет свое хит- 
і рое лицо из-за поворота, улыбаясь во 
; весь рот и потрясая при этом двухме- 
і габайтным кэшем на три с половиной 
I штуки баксов. Что ж, бизнес есть биз- 
; нес:). Напоследок приведем цены, за- 
I явленные Іпіеі на 4 января (к тому 
I времени, когда до вас дойдет журнал, 
: они и у нас такими же будут). 

: Сеіегоп 300А-$71 

; Сеіегоп 333.$90 

! Сеіегоп 366 РРО А.$123 

і Сеіегоп 366 ЗІоі-1___$131 


Сеіегоп 400 РРСА__$158 


Сріргоп 400 К1оі-1 . 

.$166 

КЙ-9. ЯВО 

. . $110 

К6-2 366. 

$1 ?.з 

Кб-2 380... 

.$135 

КЯ-9 400 

$1 5Я 

Репііит II 350 

.$202 


$253 

Ррпііпт ТТ 450. 

. .856? 

Репііит II Хеоп 450 (2МЪ сасЬе)- 

$3692 

■ Еще один кирпич в стене 

Японцы, знаете ли, то: 

же не лыком 

шиты. Не успели прославиться пер- 


вые портативные МРЗ-плееры, как 
хитрые наши узкоглазые друзья вы¬ 
думали новую радость - плеер 
БоІісІАшііо, который работает по тех¬ 
нологии - сейчас озвереете - ТѵѵіпѴСЗ 
(Тгапзіогт-сіотаіп \Ѵеі§Ыесі 


Іпіегіеаѵе Ѵесіог Оиагіігаііоп, что по- 
русски означает полную фигню, так 
что даже и переводить не имеет смыс¬ 
ла). Короче говоря, это придуманный 
японской компанией 14ТТ новый алго¬ 
ритм аудиокомпрессии с коэффици¬ 
ентом сжатия 1:18 (напомним, что 
у МРЕСх Ьауег 3 он составляет 1:10 - 
1:12). Кстати, на сайте компании ЭТТ 
утверждается, что этот алгоритм вой¬ 
дет в грядущую спецификацию 
ІЗО/ІЕС МРЕС 4, а также, что каче¬ 
ство звука, записанного при помощи 
этого алгоритма, будет никак не хуже 
компакт-дискового. В пресс-релизе 
к плееру БоШАисИо написано, что 
размеры его составляют 85x54x8,4 
мм, работает он от сверхтонкой ионно- 
литиевой полимерной батареи (тол¬ 
щина - 1,35 мм) на 16-мегабайтной 
карточке, которой хватает на 25 ми¬ 
нут СБ-качественного звучания или 
50 минут ЕМ-качественного. В прода¬ 
жу плеер поступит в начале этого го¬ 
да, а к году 2002-му оптимистично на¬ 
строенные японцы надеются продать 
его миллионную копию. И еще они 
твердо убеждены, что их плеер будет 
использоваться только с легальным 
аудио. Вот что значит - люди на остро¬ 
ве живут! 

■ Для тех, у кого широкие 

карманы 

Компания Хігсош выпустила та¬ 
кой маленький СгесІіІСагсІ Мосіет 56 
ОІоЬаІ Асеева всего за $259. Что это за 
такое, спросите вы, и какого фига он 
делает в нашем обзоре? А вот что. Это 
56к-модем, который может подклю¬ 
чаться к мобильному телефону, пре¬ 
вращая, таким образом, ваш ноутбук 
в средство для путешествий по Ин¬ 
тернет, и, соответственно, для при¬ 
ема-передачи электронной поч¬ 
ты/факсов, причем, при современном 
развитии роуминга, - практически из 
любой точки планеты. Ну, ноутбуки, 
конечно, это неинтересно, зато любо¬ 
пытна сама идея - эдакая пластиковая 
карточка с микропроцессором, кото¬ 
рая является одновременно и средст¬ 
вом платежа, и собственно средством 
коммуникации, причем в ближайшем 
будущем, скорее всего, без какого-ли¬ 
бо участия компьютеров и других 
причиндалов. Вот тебе телефон мо¬ 
бильный (который во всем цивилизо¬ 
ванном мире давно перестал быть ат¬ 
рибутом роскоши), вот тебе карточка - 
и отправляйся с ними в Интернет! 

■ Пароль: 655 13871! 

На тот случай, если вы еще не зна¬ 
ете. В Подмосковье появился новый 
вид телефонных услуг - радиотеле¬ 
фон по карточкам. Причем, довольно 
условно само понятие “радиотеле¬ 


фон”, а уж карточка и карточкой-то 
называться права не имеет... Теперь 
по порядку. Компания “Рус СДО” раз¬ 
весила по подмосковным магазинам 
и прочим подходящим помещениям 
обычные телефоны, которые где-то, 
вероятно, и соединяются с радиопере¬ 
датчиками, и стала продавать через 
продавцов этих же магазинов пласти¬ 
ковые карточки, сделанные по прин¬ 
ципу лотерейных билетов - там нужно 
стереть монеткой какую-то часть, из- 
под которой выглянет счастливый но¬ 
мерок. Так вот, эту карточку никуда 
вставить нельзя. Нужно прочитать 
номер, запомнить его, набрать на те¬ 
лефоне определенные цифры, а когда 
приветливый женский голос спросит 
у вас этот номер, честно его продикто¬ 
вать. И только тогда вам будет позво¬ 
лено позвонить - и не только в Моск¬ 
ву, а хоть в Абу-Даби. 

■ Цифровые камеры - 

в массы! 

В сущности, это было ясно с само¬ 
го начала - рано или поздно цифровые 
фотокамеры, раз уж они появились, 
должны были вытеснить обычные, во¬ 
прос был только во времени. И вот 6 
января сразу три компании-произво¬ 
дителя беспленочных фотоаппаратов 
объявили о выпуске новых продуктов 
и снижении цен на старые. Например, 
ОІутриз анонсировал новую бытовую 
камеру Э-340Е, которая имеет разре¬ 
шение 1280x960, что вполне сопоста¬ 
вимо с разрешением обычного пле¬ 
ночного аппарата, по цене $499. Год 
назад камера с таким разрешением 
стоила почти в три раза дороже - 
$1300. То есть, рассуждая чисто мате¬ 
матически (как новый русский), мож¬ 
но предположить, что через год такой 
аппаратик будет стоить долларов 
эдак 160-170. Что еще хорошего 
в Э-340К? Флэш-карта в 8 Мб памяти, 
что позволяет хранить 36 снимков от¬ 
личного качества или 120-е разреше¬ 
нием 640x480, двукратный гоот, ско¬ 
ростная съемка (10 кадров с интерва¬ 
лом в полсекунды), панорамная съем¬ 
ка, выход на телевизор, фотопринтер, 
ну, и прочие радости, вроде четырех¬ 
кратной вспышки, красноглазой про¬ 
текции и так далее. Фотопринтер от 
ОІутриз модели Р-330, кстати, стоит 
$449. К нему можно подключать фото¬ 
аппарат (никакой компьютер при 
этом не требуется) и получать при 
этом снимки «фотографического» ка¬ 
чества. Другие два производителя - 
компании АСЕ А и Ерзоп - также сни¬ 
зили цены на схожие по характерис¬ 
тикам с ОІутриз О-340Н камеры 
(еРЬоіо СЬЗО и РЬоіоРС 700), соответ¬ 
ственно, до $399 и $499. 






























НАКОѴУАКЕ 


Окончание. Начало в предыдущем номере. 

Тестирование 


Руслан Шебуков 


видеоакселераторов 


Участники 

• І'ГитЬег №пе Кеѵоіиііоп IV (16 МЬ) 

- процессор Тіскеі То Кісіе IV. 

• Віатопсі Мопзіег Еизіоп (16 МЬ) 

- процессор Ѵоосіоо ВапзЬее. 

• МігоНІЗСОКЕ-2 ЗБ (12МЬ) 

- процессор Ѵоосіоо 2. 

Тестирование проводилось на ком¬ 
пьютерах с разными процессорами 
и разными чипсетами (Репііит ММХ 
233 МНг - Репііит II 350 МНе; ѴІА 
Ароііо МѴРЗ, ѴІА Ароііо ВХРго, Іпіеі 
440ВХ). Результаты тестов Ріпаі 
Кеаіііу выведены в таблице по самым 
лучшим результатам. 

Операционная система: ІѴіпсІоіѵз 
98 с ВігесіХ 6.0. 

Игры: Оиаке II (ѵег. 3.20), 8іп (ѵег. 
1.0), Ыпгеаі (ѵег. 2.18), Везсепі: 
Ггеезрасе, кШЬ 99, Р1 Касіп§ 
Зішиіаііоп. 

НитЬег Иіпе Кеѵоіиііоп IV 

($155) 

Описание 

Пристрастие этой фирмы к твор¬ 
честву группы Веаііев сразу бросается 
в глаза. Мало того, что акселератор 
называется «Революция №9» - так же, 
как одна из песен ливерпульского 
квартета, мало того, что чип называет¬ 
ся Тіскеі То Кісіе (другая песня того 
же коллектива), так еще и при загруз¬ 
ке компьютера видео-ВЮЗ пишет “А 
Іііііе Ьеір Ігот уоиг Ігіепсіз” - слегка 
измененная цитата из еще одной пес¬ 
ни Веаііез. Такое рок-н-ролльное про¬ 
исхождение видеокарточки не может 
не настраивать на миролюбивый лад. 
Но взглянем на нее пристальнее. 

Еще один самодостаточный произ¬ 
водитель в нашем обзоре (первым был 
Маігох). Видеопроцессор Тіскеі То 
Кісіе IV спроектирован и изготовлен 
самой ЦитЪег №пе по оригинальной 
технологии. К нам на тестирование 
карта попала в ОЕМ-упаковке, как 
и Маігох Міііепіит 0200, и надо ска¬ 


зать, что во многом эти две карты по¬ 
хожи. Во-первых, параметрами, во- 
вторых, ценой (если к 0200 добавить 
еще 8 МЬ памяти, получатся примерно 
те же 155-160 долларов), в-третьих, 
оригинальностью разработок. А те¬ 
перь конкретнее: 

- 128-битный графический 2В-ак- 
селератор; 

- 128-битная шина процессор-па¬ 
мять (первая в мире, как они утверж¬ 
дают); 

- 250 МНе КАМВАС; 

- АОР 2Х, Вігесі ЗБ и ОрепОЬ 
(только для \Уіпс1о\ѵз ИТ, 
для МДпКошв 98 - Ъеіа); 

- Максмальное разрешение: 

2В - 1920x1080, 32-бит, 83Гц; 

ЗБ - 1920x1080 (16-бит) и 

1280x1024 (32-бит). 

И последнее: на процессоре нет 
никакого охлаждающего или тепло¬ 
рассеивающего устройства, другими 
словами - ни радиатора, ни вентилято¬ 
ра. Правда, сам процессор не слишком 
сильно греется. 

Инсталляция 

Прошла, в общем, без осложнений, 
пришлось лишь перенастроить пара¬ 
метры экрана. Вместе с драйверами 
установилась утилита Наѵѵк Еуе, по¬ 
лезная вещь, позволяющая управлять 
многими функциями карты, в том чис¬ 
ле и ЗБ. После инсталляции бета- 
ОрепСтЬ под \Ѵіп98 в панели Надак Еуе 
“Орііопз” появились еще две функ¬ 
ции, в том числе - “ЕпаЫе ОрепОЬ 
Ассеіегаііоп”, что позволяет нам ду¬ 
мать, будто ОрепОЬ действительно 
работает под Ѵ/іпсІоѵгз 98, а это верно 
лишь отчасти. То есть, кое-где он, ко¬ 
нечно, работает, а кое-где - нет (по¬ 
дробнее об этом - в разделе “Игры”). 
Из полезных функций Наѵѵк Еуе мож¬ 
но также отметить управление часто¬ 
той регенерации экрана, которую 
можно настроить довольно точно 
(с шагом в 1 Гц). 


Графика 

Мы были удивлены, насколько эта 
видеокарта оказалась чувствительной 
к чипсету материнской платы - на 
ВХ440 она показала результаты, от¬ 
личающиеся почти на 20% в лучшую 
сторону по сравнению с ѴІА Ароііо, 
и на этом же чипсете (ВХ440) по неко¬ 
торым параметрам даже обогнала 
в 2В-тестах Мііепіит 0200 (см. табли¬ 
цу), хотя, если верить глазам, а не ци¬ 
фрам, то визуально 0200 в этих тестах 
действовал более плавно и четко... Так 
или иначе, но в двухмерной графике 
Кеѵоіиііоп IV оказался на высоте. И то 
же самое можно сказать о графике 
трехмерной. Все тесты были пройдены 
им “на отлично” (опять см. таблицу), 
и по ряду показателей он обогнал да¬ 
же Сапориз Зресіга 2500 на Кіѵа ТМТ. 
Но это - тесты, а вот что получилось на 
практике. 

Игры 

Из нашего комплекта игр с этой 
видеокартой под \Ѵіпсіоѵѵз 98 пошли 
только Оиаке II, Везсепі: Егеезрасе 
и Е1 Касіп§ Зішиіаііоп, но последняя - 
без ЗВ-акселерации, которая игрой 
распознана не была. І*ШЬ 99 запуска¬ 
лась, но иногда там пропадала мышь, 
а иногда игра вообще теряла управле¬ 
ние, и тогда команды хоккеистов игра¬ 
ли сами, без какого-либо участия со 
стороны игрока. Зіп и Ыпгеаі работать 
отказались наотрез, и тут, видимо, 
без полной версии драйверов ОрепОЬ 
не обойтись. Что касается Оиаке II, 
то шла эта игра из рук вон плохо, осо¬ 
бенно в разрешении 1024x768, и ино¬ 
гда приводила к краху системы. Коро¬ 
че говоря, в играх карта показала себя 
не с самой лучшей стороны. Правда, 
мы не пробовали ІѴіпсІоѵѵз ИТ, для ко¬ 
торой у ЦитЪег №пе готова финаль¬ 
ная версия ОрепОЬ. 

Цена и выводы 

Даже не знаем, что сказать... Цена 
карты достаточно высока, богатые 
возможности пока не реализованы, 
драйвера не написаны. С другой сто¬ 
роны - одни из лучших показателей 
в тесте Кіпаі Кеаіііу, и по 2В, и по ЗВ- 
графике. Единственное, что можно по¬ 
рекомендовать - это дождаться хоро¬ 
ших, работающих драйверов и паде¬ 
ния цены на карту. 

ОіатопсІ Мопзіег Гіізіоп ($131) 

Описание 

Видеокарта от знаменитого произ¬ 
водителя на не менее знаменитом про¬ 
цессоре одиозной компании ЗВІх, 
Віатопсі Мопзіег Еизіоп продается 
в большой красивой коробке, внутри 
которой практически пусто. Только 
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сама плата, СБ-КОМ с драйверами 
и ма-аленькое руководство по уста¬ 
новке. Даже спецификаций и описа¬ 
ния там нет. Но не беда, ведь всегда 
можно выйти в Интернет и найти там 
все, что нужно. Да, важный момент: 
на процессоре установлен мощный 
вентилятор, который справляется со 
своими обязанностями на все 100%, 
из-за чего карта не перегревается 
и работает очень стабильно. Но об этом 
позже, а пока: 

- 128-битный графический 2 Б 
и ЗВ-акселератор; 

- 16МВ 125МНг ЗОНАМ память (!); 

- 250МНг КАМВАС; 

- АСР 1х, Вігесі ЗВ, СШЗе 
и ОрепОЬ (только для ІУіпсіоѵѵз ОТ, 
для ІѴіпсІолѵз 98 существует пока 
лишь МіпіСЬ - для <2иаке/<Эиаке II, 
который в комплекте с картой не по¬ 
ставляется, а лежит на сайте 
ѵ/\ѵ\ѵ.сііатопс1тт.сот); 

- Максимальное разрешение: 

2В - 1920x1440, 24-бит; 

ЗБ - 1600x1200, 16-бит. 

Инсталляция 

С этим делом все было нормально, 
карта установилась без проблем, не¬ 
сколько удивило, что карта не поддер¬ 
живает 32-битный цвет, а только 
24-битный, но это не страшно, фото¬ 
выводом мы на ней заниматься не бу¬ 
дем. Знаменитая утилита Біатопсі 
ІпСопІгоІТооІз здесь дополнена кое- 
какими ЗВ-опциями, а также тестом 
карты, которая ясно дает понять, что 
в 16-битном режиме карта дает 120 
ірз, а в 24-битном - только 5,1! Вот 
и думай. Из приятных особенностей 
ІпСопІгоІТооІз: когда правой кнопкой 
клацаешь по пустому экрану, появля¬ 
ется не стандартная Візріау 
Ргорегііез, а красивая “даймондов- 
ская” менюшка со всякими быстрыми 
переключателями экранов, выключа¬ 
телем скрин-сэйвера и так далее. 
А если левой кнопкой щелкнуть, 
то появляется Зіагі-меню - в любом 
месте экрана, что тоже удобно. Вот, 
пожалуй, и все. 

Графика 

Благодаря мощному процессору 
Ѵоосіоо ВапзЬее, Мопзіег Еизіоп пока¬ 
зал вторые после Сапориз Зресіга по¬ 
казатели по ЗБ-графике, и почти та¬ 
кие же, как в ЛитЪег Шпе Неѵоіиііоп, 
результаты по 2Б-графике. Отрица¬ 
тельный момент: карта не поддержи¬ 
вает АСР 2х, что сильно снижает ее 
пропускную способность, если верить 
тестам. Но с другой стороны, вот какая 
ситуация с играми. 


Игры 

После установки МіпіСЬ для 
Оиаке И, эта игра, на наш взгляд, по¬ 
шла с Віатопсі Еизіоп лучше, чем 
с любой другой видеокартой из нашего 
теста. На разрешении 1024x768 не бы¬ 
ло абсолютно никаких задержек, 
за исключением тех, когда подгружа¬ 
лись текстуры для перехода в следую¬ 
щее помещение (видимо, дает о себе 
знать небыстрая АСР). Но задержки 
эти - не более 1-2 секунд - никак на 
впечатление от игры не влияли, поэто¬ 
му глаза на них можно смело закрыть. 
С другими картами задержки случа¬ 
лись и похлеще. ЬГпгеаІ при запуске 
определил, что в компьютере стоит 
карта ЗВЪс, и загрузил СНйе-драйвер, 
с которым игра пошла на разрешении 
1024x768 без каких-либо проблем. Ка¬ 
чество картинки было также отмен¬ 
ным. Все остальные игры, кроме Зіп, 
тоже прошли хорошо, если не считать 
мелких подергиваний в ІМНЬ 99. Что 
касается Зіп, то версия 1.0 отказалась 
работать вообще, но дело скорее в иг¬ 
ре, чем в карте. 

Цена и выводы 

Пожалуй, это самая сбалансиро¬ 
ванная по цене/качеству видеокарта 
обзора. Она может все, что нужно для 
полноценной игры, и сверх того, пока¬ 
зывает отменные результате по 2Б- 
графике. Единственный минус - АСР 
1х, но на играх он пока никак не ска¬ 
зывается. Короче говоря, если вам 
прямо сейчас нужна работающая 
практически со всеми современными 
играми карта, то Біатопсі Мопзіег 

МігоНІЗСОПЕ-2 30 ($250) 

Описание 

В обзоре эта видеокарта участву¬ 
ет, скорее, просто как эталонный обра¬ 
зец видеоакселератора на процессоре 
Ѵоосіоо 2. Стандартные 12 Мб 100 МНг 
памяти, РСІ-шина, 135 МНг КАМ- 
БАС, поддержка СМе, Вігесі ЗВ, мак¬ 
симальное разрешение в ЗБ-играх - 
800x600. Вот, пожалуй, и все, что мож¬ 
но о ней сказать. 

Инсталляция 

Сама инсталляция не принесла 
много хлопот, но вот многие игры при¬ 
шлось переустановить заново, по¬ 
скольку они ни в какую не хотели опо¬ 
знавать в МігоНІЗСОКЕ старого друга 
на Ѵоосіоо2. Кроме собственных драй¬ 
веров, карта поставила утилиту РШ- 
ВОАКВ, которая управляет ее пара¬ 


Таблица результатов тестов ГіпаІ РеаІіГу 


20 

графика 

.3,60. 

30 

графика 

.4,23-. 

Пропускная 

Общая 

Сапориз Зресіга 2500 

..1,89. 

_3,69 

Маігох Міііепіит С200. 

_3,99. 

.3,86_ 

_5,25_._ 

_4,29 

СЪаіпІесЬ Тогпабо 740. 

_4,19..._ 

....3,78_ 

_2,49_ 

_3,71 

Біатопсі Мопзіег Гизіоп.. 

.4,27. 

.3,98- 

_6,95_ 

.4,51 

ИитЪег 9 Неѵоіиііоп IV... 

_4,08. 

_3,71- 

.7,57. 

.4,40 


метрами - в частности, несколькими 
функциями СИсіе. 

Игры 

Давно известно, что все мало- 
мальски уважаемые игры поддержи¬ 
вают ЗВІх СИсіе, так что с играми про¬ 
блем особых не было. Правда, ТІпгеаІ 
пару раз терял некоторые текстуры, 
но потом их быстро находил. Все игры 
шли в разрешении 800x600, правда, 
частота регенерации экрана часто бы¬ 
ла слишком низкой - 60 Нг. Но зато 
скорость была вполне играбельной да¬ 
же на системе с процессором Репііит 
166 (не ММХ). 

Если вы не хотите глобальных пе¬ 
ремен в своем стареньком компьюте¬ 
ре, но стремитесь ощутить всю ра¬ 
дость жизни при игре в трехмерные 
игры, то Ѵоосіоо 2 - все еще для вас. 
Пусть вас не смущает высокая цена - 
это единственная фирменная, сделан¬ 
ная в Германии, карта от знаменитого 
производителя профессиональных ус¬ 
тройств обработки видео в реальном 
времени, то есть, в этом продукте 
можно быть уверенным на все 100%. 
Наличие хорошего видеовыхода (на 
телевизор или видеомагнитофон - 
Сотрозііе и 8-ѴН8, соответственно) 
еще больше поднимает цену. Поэтому 
эту карту можно рекомендовать толь¬ 
ко серьезным людям с толстым ко¬ 
шельком, а всем остальным - более де¬ 
шевые на этом же процессоре, благо 
сейчас цена на них падает и скоро до¬ 
стигнет отметки в $100. 

Глобальные выводы 

А теперь подведем итоги. На наш 
взгляд, победу в конкурсе одержала 
видеокарта Біатопсі Мопзіег Еизіоп. 
Прежде всего, из-за ее отличных по¬ 
казателей в играх. Качество, цена 
и вера в будущее ЗВІх также повлия¬ 
ли на итог. Карта хорошо идет как на 
Репііит II, так и на процессорах 
Сеіегоп и даже Репііит ММХ. Если 
вы просто хотите выкинуть старую 
видеокарту (ну, или продать), и у вас 
при этом в системе есть АСР, 
то Біатопсі Мопзіег Еикіоп - как раз 
для вас. 

Если ваши предпочтения отданы 
прежде всего двухмерной графике, 
а в игры вы играете лишь время от 
времени, то, возможно, лучшим выбо¬ 
ром для вас будет Маігох Міііепіит 
0200. Невысокая цена и отличное ка¬ 
чество изображения. Правда, для до¬ 
стижения высоких результатов вам 
понадобится Репііит II и новые, еще 
не выпущенные, драйвера ОрепОЬ... 

Для настоящих фанатов и энтузи¬ 
астов ЗБ-экшенов можно смело реко¬ 
мендовать Сапориз Зресіга 2500, как 
наиболее передовой, но пока несколь¬ 
ко сыроватый в плане полноценной 
ОрепОЬ-поддержки продукт. Его по¬ 
казатели по ЗБ - самые высокие в об- 

Тем, кто не обзавелся еще лишним 
баксом, можно советовать карты на 
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№« «йійіопі 

тігош 


процессоре І740, и СЬаіпІесЬ 
Беврегасіо Тогпайо І7000 - вполне до¬ 
стойный их представитель. При цене 


в 50 долларов акселератор дает высо¬ 
кие показатели в играх, правда, рабо¬ 
тает пока еще не со всеми. Но это из¬ 


держки производства. 

А если заглянуть в будущее, то, 
возможно, выиграют те, кто купит се¬ 
бе ЫшлЬег №пе Кеѵоіиііоп IV, у кото¬ 
рой все показатели отменные, и пока 
“не очень” только с играми. Однако, 
существует определенная доля риска, 
что ребята из ИишЬег №пе так и не 
напишут достойных драйверов. 

Ну, и последняя категория - те, кто 
не желает расставаться со своей ны¬ 
нешней видеокартой, но хотят нор¬ 
мально играть. Им прямая дорога - 
в магазин за Ѵоосіоо 2. И, скорее всего, 
эта карта прослужит еще долго. 

Выражаем благодарность компа¬ 
ниям: МиШшейіа СІиЬ (\ѵ\у\ѵ.трс- 
с1иЬ.ги, тел. 943-9293) за предостав¬ 
ленные видеокарты Сапориз Зресіга 
2500 ТИТ ОгарЫсз, Маігох Міііеппіит 
0200 и МігоНІЗСОКЕ-2, А8ВМ 
(ш\ѵ\ѵ.акЪт.ги, тел. 935-8713) за видео¬ 
карту СЬаіпІесЬ Безрегайо Тогпайо 
17000 / АОР-740Б ЗВ и ІРЬаЬз 
(\ѵ\ѵш.ір1аЬз.сот.ги, тел. 728-4101) за 
14итЪег Шпе Кеѵоіиііоп IV и Віатопй 
Мопзіег Ризіоп. * 


Руслан Шебуков 

Когда приходит впемяНіМіІЖІ 


А оно приходит ко всем владель¬ 
цам компьютеров - рано или поздно. 
И тогда они задаются двумя вопроса¬ 
ми: куда девать старые вещи, и какую 
вещь новую купить, так, чтобы не про¬ 
гадать и чтобы прослужила подольше. 

Что ж, давайте разберемся. 
Для чего вообще нужен апгрейд? 
Прежде всего, чтобы не отстать от 
прогресса и вложить сегодня немного 
денег, дабы завтра не потерять много. 
Для этого нужно поймать “момент ап¬ 
грейда”. Когда он наступает? А вот 
когда. Вы узнаете, что появляется ка¬ 
чественно новый класс продукта, 
пусть то будет новый процессор, 
или чипсет, или звуковая карта, 
или видео - не важно. Но апгрейдить 
нужно не сразу (сразу - только кошки 
родятся, и “новые русские” “мерседе¬ 
сы” покупают). А тогда, когда: 1) цена 
на новый продукт падает до покупа- 
бельной, другими словами, приемле¬ 
мой; 2) продукт обзаводится нормаль¬ 
ной поддержкой - драйверами, софтом 
и т. д.; 3) цена на вашу собственную 
железку, которую вы собираетесь ап¬ 
грейдить, еще не успевает снизиться 
до катастрофической. Это и будет “мо¬ 
ментом апгрейда”. И если его прозе¬ 
вать, то вас уже ничто не спасет. 

Второе, для чего нужен апгрейд - 
чтобы пользоваться теми благами, ко¬ 
торые вам пока недоступны. Напри¬ 
мер, выходит новое поколение трех¬ 
мерных игр, которые обычные видео¬ 
карты уже не поддерживают, - и вам 
необходимо сменить видеокарту. Ре¬ 
волюция в трехмерном звуке - пора 
менять аудиокарту. Новый набор ин¬ 


струкций, поддерживаемый всеми 
программами - повод для замены про¬ 
цессора. А где замена процессора, там 
и замена материнской платы. То есть, 
вот вам третья причина апгрейда: 
обеспечение железо-программной 
совместимости. Ну, и так далее. 

Куда девать старье? 

Кажется, лучший способ сегодня 
сбыть ваше вторсырье - отправиться 
на интернетную толкучку. То есть, ос¬ 
тавить кучу объявлений на досках про 
железо с предложениями купить у вас 
вашу рухлядь. Конечно, вы продадите 
ее не по цене новых комплектующих, 
но и не по той, которую вам предложат 
на фирмах, занимающихся скупкой 
секонд-хэнда; у вас получится нечто 
среднее. Правда, это только в том слу¬ 
чае, если вы живете в крупном городе 
- Москве или Питере, или хотя бы 
в том, где есть местные интернет-ко¬ 
миссионки. Существует, правда, более 
выгодный способ сбыта - собрать зна¬ 
комому компьютер из своих комплек¬ 
тующих, а себе купить более продви¬ 
нутые. Но, сами понимаете, это годит¬ 
ся только для тех, кто понимает, как 
именно нужно собирать компьютеры, 
чтобы они потом не ломались, а то по¬ 
том всю жизнь этому знакомому чи¬ 
нить его будешь. Другая сторона тако¬ 
го способа - полюбовно договориться 
с товарищем и продать ему по дружбе 
по сходной цене вашу заменяемую де¬ 
таль, если она ему, конечно, нужна. 

Но когда таких друзей нет, остает¬ 
ся последнее - идти на рынок и прода¬ 
вать. Или забросить в дальний ящик 


и больше не вспоминать об этой дета¬ 
ли. Можно, конечно, и по фирмам по¬ 
звонить, может, кто и возьмет, но это 
уже - последнее дело. 

Как выбирать новое? 

А вот это - вопрос из вопросов, 
на который однозначного и быстрого 
ответа не дашь. Здесь каждый решает, 
что ему важнее - экономия, произво¬ 
дительность, перспективы... Но вот что 
плохо: пока сам не пощупаешь, ведь не 
поймешь, что за вещь! И читаешь вся¬ 
кие обзоры, пытаясь вытащить оттуда 
по крупицам истину... Так вот, чтобы 
как-то помочь вам в этом нелегком, 
но интересном занятии - апгрейде, мы 
начинаем серию статей, посвященную 
именно ему, родимому. Это будет не¬ 
что вроде обзоров того, чем сейчас сто¬ 
ит апгрейдить свой компьютер. При¬ 
чем, заметьте, все комплектующие об¬ 
зоров нами опробуются, гоняются во 
всех возможных режимах и сравнива¬ 
ются между собой. Выводы мы тоже 
делать будем, но - свои. А вы делайте 


Что у нас на сегодня 

А на сегодня у нас - материнские 
платы. Вещь в нашем деле крайне 
важная. Сегодня выбор стоит перед 
нами остро, как никогда, и вот почему: 
если раньше можно было купить сис¬ 
темную плату на Зоскеі; 7 и на этом ус¬ 
покоиться, меняя время от времени 
процессоры на более мощные, то сего¬ 
дня ситуация сильно усложнилась, 
причем тенденция к дальнейшему ус¬ 
ложнению усугубляется. Итак, что мы 
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имеем. 

С одной стороны - платы на чипсе¬ 
тах Іпіеі 440ВХ, ѴІА Ароііо Рго 
(ВХРго) и АЫ Аіайсііп Рго II с разъе¬ 
мом Зіоі 1 - для процессоров Іпіеі 
Репііит II и Сеіегоп. С другой стороны 
- платы на чипсетах ѴІА МѴРЗ и АЫ 
Аіасісііп 5 с гнездом Зоскеі 7 для про¬ 
цессоров АЬГО К6-2 и Сугіх МП. Ос¬ 
тальные платы - как на новых еще 
чипсетах Іпіеі 440СХ, так и на уста¬ 
ревших 430ТХ - мы еще (или уже) не 
рассматриваем. 

Мы протестировали следующие 
материнские платы: СЬаіпІесЬ 

5АСМ2 (чипсет ѴІА МѴРЗ), СЬаіпІесЬ 
6А8А (чипсет ѴІА Ароііо ВХРго), 
СЬаіпІесЬ 6ВТМ, АЬіІ ВН6 и Туап 
81846 Ткипаті (чипсет Іпіеі 440ВХ) 
с процессорами АМН К6-2 350, Іпіеі 
Сеіегоп 300, Іпіеі Сеіегоп 333, Іпіеі 
Репііит II 350. Постоянная аппарат¬ 
ная часть состояла из видеокарты 
Біатопсі Мопзіег Гизіоп, звуковых 
карт Зоипсі Віазіег 16 и Тигііе ВеасЬ 
Ріппасіе, сетевой карты Сотрех 
КЬ2000 и 64 МЬ оперативной памяти. 
Тигііе ВеасЬ Ріппасіе и Сотрех 
КЬ2000 были выбраны не случайно, 
потому что, в силу своей специфики, 
работают далеко не со всеми систем¬ 
ными платами. 

Тестирование производилось под 
ІУіпсіо\ѵ5 98 с наиболее распростра¬ 
ненными приложениями: Місгозоіі 
ОШсе, Іпіегпеі Ехріогег, \Ѵіп2ір, 
ІѴіпКаг, РЬоІозЬор, МісгозоІІ Мейіа 
Ріауег в режимах МРЕО-ѵісіео 
и зІгеатіп§-ѵіс1ео, а также с играми: 
СЗиаке II, ІІпгеаі, 8іп„ Пипе 2000 
и КаіпЬоѵ/ 8іх. Также использовались 
тестовые программы ІУіпВепсЬ, 
\Ѵіп81опе и Еіпаі Кеаіііу. Тестирова¬ 
ние, как и ожидалось, показало, что 
принципиальной разницы между пла¬ 
тами нет. Есть лишь различия в цене, 
а также некоторые специфические 
особенности, на которых остановимся 
подробнее. 

СЬаіпІесЬ 5АСМ2 

Эта единственная плата на Зоскеі 
7 в нашем обзоре показала себя в ра¬ 
боте с самой лучшей стороны. Во-пер¬ 
вых, 5АОМ2 совмещает в себе АТ 
и АТХ форм-факторы, то есть, к ней 
можно подключить как обычный блок 
питания, так и АТХ, причем в послед¬ 
нем случае будут реализованы следу¬ 
ющие функции: поддержка дополни¬ 
тельного вентилятора на системной 
плате, программное выключение, 
включение от модема и по будильни¬ 
ку, режим Зизрепсі от кнопки выклю¬ 
чения. Ну, и встроенный антивирус 
с программным обеспечением. Впро¬ 
чем, он есть во всех остальных платах, 
это теперь добрая традиция, так что 
упоминать о нем больше не будем. Все 
равно лучше “Касперского” антивиру- 

На плате размещены: 3 слота І8А, 
3 РСІ, 3 ЭІММ. Поддерживаются все 
современные процессоры на Зоскеі 7: 
Репііит ММХ (до 233 МНг), К6-2 
ЗПпоѵѵ! (до 400 МНг), Сугіх/ІВМ 




6х86МХ и МП (до 300 МНг). Поддер¬ 
живаемые частоты системной шины: 
68, 75, 83 и 100 МНг. 

Недостатки: их практически нет, 
кроме того, что так и не удалось запу¬ 
стить звуковую плату ТВ Ріппасіе. 

Оѵегсіоскіпд 

Сколько угодно, все зависит лишь 
от процессора. Так, К6-2 350 без труда 
удалось разогнать до 400 МНг, правда, 
для этого пришлось скачать послед¬ 
нюю версию ВЮ8 с сайта СЬаіпІесЬ: 

(\ѵ\ѵ\ѵ.сЬаіпІесЬ.сот.Іѵѵ). 

СЬаіпІесЬ 6А5А 

Здесь самая главная фишка - 
функция ЗееРЕГ, позволяющая пере¬ 
ключать частоту процессора и коэф¬ 
фициент умножения непосредственно 
из ВЮЗ, безо всяких джамперов на 
плате. Формат: тісго-АТХ, 2 слота 
І8А, 4 РСІ, 3 БІММ. Интегрированный 
аудиоконтроллер Е88 МаеяІго-2, ко¬ 
торый можно при желании отключить 
из ВЮЗ. 

Поддерживаемые частоты: 

- для Сеіегоп и РІІ ЭесЬиІея (до 
333 МЬг): 66, 68, 75, 83 МНг; 

- для РІІ КіатаІЬ (от 350 МЬг): 
100, 103, 112, 133 МНг. 

Коэффициенты умножения - до 
5,5х. 

Айѵапсесі Роіѵег Мапа§етепІ 
(АРМ): программное выключение 
компьютера, включение от модема, 
включение по расписанию, включение 
по сигналу из локальной сети, включе¬ 
ние от нажатия на клавиатуру или на 
кнопку мыши, 2 функции кнопки 
Роѵѵег: зизрепсі (“подвешивание”) с 
последующим быстрым включением 
от клавиатуры, и выключение ком¬ 
пьютера (если удерживать ее 4 секун¬ 
ды). Включение компьютера горячей 
клавишей - Сігі+Еп (Р1-Р12) работает 
замечательно, а вот включаться от 
мышиного клика компьютер не захо¬ 
тел. Также замечательно включался 
компьютер по “будильнику”, выстав¬ 
ляемому опять же в ВЮЗ. 

Недостатки 

Иногда “зависает” индикатор 
НПО, оставаясь все время во включен¬ 
ном состоянии. Нам стоило особенных 
трудов разрешить конфликт между 
встроенным аудиочипом Е83 Маеяіго 
2 и сетевым видеоадаптером, которые 
упорно занимали одно прерывание, 
как бы его (это прерывание) не пере¬ 
ключали. Только хитрой комбинацией 
в ВЮЗ мы смогли, наконец, разре¬ 
шить проблему, и все в итоге зарабо¬ 
тало, вплоть до ТВ Ріппасіе. 

Оѵегсіоскіпд 

При использовании современных 
процессоров Репііит II и Сеіегоп 
с фиксированным коэффициентом ум¬ 
ножения частоты, 6А8А могла изме¬ 
нять только частоту шины, причем на¬ 
ша система с тестируемыми процессо¬ 
рами устойчиво работала на частотах 
до 83 МНг (для Сеіегоп) и до 112 МНг 
(для Репііит II). Таким образом, 


Сеіегоп 300 работал на частоте 373 
МНг (4,5х), Сеіегоп 333 - на 416 МНг 
(5х), РІІ 350 - на 392 МНг (3,5х). 

СЬаіпІесЬ 6ВТМ 

Формат: АТХ, 3 слота ІЗА, 4 РСІ, 4 
БШМ. Эта плата отличается от пре¬ 
дыдущей в первую очередь тем, что 
выполнена на интеловском чипсете 
440ВХ, что дает ей некоторое преиму¬ 
щество в быстродействии. В остальном 
же она практически идентична 6А8А: 
и ЗееРЕГ, и частоты системной шины, 
и коэффициенты умножения, и АРМ - 
те же самые. В АРМ, правда, есть еще 
контроль скорости вентилятора про¬ 
цессора, дополнительного вентилято¬ 
ра на корпусе или системной плате 
(если установлен), а также температу¬ 
ры системной платы и процессора. 
При этом можно задавать предельное 
значение температуры, при достиже¬ 
нии которой ВЮЗ начнет подавать 
предупредительный сигнал о том, что 
компьютер перегрелся и пора его вы¬ 
ключать. Под ІѴіпйоѵѵз прилагается 
системная утилита ЗЬерЬегй, которая 
следит за всеми контролируемыми 
ВІОЗ-параметрами. 

Зііерііегсі по умолчанию считает, 
что второй вентилятор у вас установ¬ 
лен и подключен, поэтому, если у вас 
этого вентилятора нет, при запуске 
утилиты компьютер начинает против¬ 
но пищать на манер полицейской си¬ 
рены, что, мол, беда! Вентилятор не 
работает! Так и орет, пока галочку не 
уберешь в соответствующем месте. 

Недостатки 

При всех положительных момен¬ 
тах и удобствах, есть в 6ВТМ и недо¬ 
статки. Например, нам так и не уда¬ 
лось добиться того, чтобы компьютер 
включался от нажатия на кнопки кла¬ 
виатуры, как в модели 6АЗА (что мо¬ 
жет быть особенностью именно этого 
экземпляра платы, за остальные мы 
не отвечаем). Кроме того, при вклю¬ 
ченной функции А8РІ “пробуждение 
от сигала по модему", она стабильно 
приводила к самопроизвольному 
включению компьютера от перепадов 
в сети, например, когда в комнате 
включали какой-либо достаточно 
мощный электроприбор. Иногда так¬ 
же после выключения компьютера 
(программно или при помощи кнопки 
Роѵѵег), он тут же включался, и про¬ 
цесс этот нельзя было остановить ина¬ 
че, кроме как выдернув сетевой шнур 
из блока питания. Правда, есть веро¬ 
ятность, что это - недостаток данного 
блока питания АТХ, поскольку с пла¬ 
той АЬіІ ВН6 случилась точно та же 
история. Хотя материнская плата этой 
же фирмы, но на чипсете ѴІА Ароііо 
Рго - 6А8А - нормально работала 
с этой функцией и даже действитель¬ 
но включала систему от модема... 

Оѵегсіоскіпд 

На этой плате существует единст¬ 
венный джампер, который все же как- 
то управляет частотой шины - Л. 
У него всего два положения: Ію™/НІ 8 Ь 
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(или 66/100 МНг). Так вот, если при 
использовании процессоров РІІ джам¬ 
пер поставить в положение Ьоѵѵ, 
то в ВЮ8 можно выставить любой ко¬ 
эффициент умножения и любую час¬ 
тоту шины. Практически же это озна¬ 
чает то, что РІІ 350 может работать на 
частоте 412 МНг (103x4). Больше он не 
тянет. С процессорами Сеіегоп этот 
номер не проходит, поскольку они ра¬ 
ботают на частоте системной шины 66 
МНг. 

АЬІІ ВН6 

Формат: АТХ, 2 слота 18А, 5 РСІ, 3 
БШМ. О достоинствах этой платы 
можно узнать, прочитав предыдущее 
описание (СЬаіпІесЬ 6ВТМ), с той 
лишь разницей, что здесь технология 
управления частотой шины и коэффи¬ 
циентами умножения из ВЮ8 называ¬ 
ется ЗоПМЕЖГ. Кроме того, на этой 
плате нельзя задать значение темпе¬ 
ратуры перегрева процессора и сис¬ 
темной платы. Нет функции контроля 
скорости вентилятора процессора, 
не говоря уже о дополнительном вен¬ 
тиляторе. Соответственно, нет утили¬ 
ты слежения за температурой из-под 
ІУіпсІоѵѵз. Также отсутствует функция 
включения компьютера с клавиатуры. 
Зато регулируется частота АСР - 
в пределах от 2/3 частоты шины про¬ 
цессора (обычно 66 МНг) до собствен¬ 
но частоты 100 МНг и выше. У нас, 
правда, ни одна видеокарта не зарабо¬ 
тала на частоте выше 2/3, хотя мы по¬ 
пробовали все из нашего обзора видео¬ 
карт, кроме Віатопсі Мопніег Гизіоп. 

Недостатки 

ТиШе ВеасЪ Ріппасіе заработала 
сразу же, зато сетевая РСІ-карта 
Сотрех НБ2000 никак не хотела рабо¬ 
тать, хотя все конфликты были устра¬ 
нены. Причину этого так и не удалось 
выяснить. 

Оѵегс1оскіп§ 

То же, что и в СЬаіпІесЬ 6ВТМ, 


с той лишь разницей, что здесь джам¬ 
пера нет, и все управляется непосред¬ 
ственно из ВЮ8. 

Туап 51846 Тхипаті АТХ 

Формат: АТХ, 2 слота І8А, 5 РСІ, 3 
БІММ. Частоты: 66, 68, 75, 83, 100, 103, 
112. Коэффициенты умножения,- до 
5,5. Главное достоинство этой платы - 
огромное количество настроек в ВЮ8 
(кстати, в отличие от всех предыду¬ 
щих плат, не А\ѵагсі, а АМІ). Но слиш¬ 
ком уж их много, этих настроек - нор¬ 
мальному человеку ни в жизнь не ра¬ 
зобраться; причем в руководстве наст¬ 
ройки объясняются минимально или 
не объясняются никак. Хотя, конечно, 
продвинутому пользователю здесь 
раздолье. 

Недостатки 

Много времени ушло на устране¬ 
ние конфликтов с ресурсами разных 
устройств - аудиокарты, сетевой кар¬ 
ты, системных ресурсов. Нам так и не 
удалось добиться стабильной работы 
аудиокарты Тигііе ВеасЬ Ріппасіе, не¬ 
которые функции которой работали, 
а некоторые - нет. 

Оѵегсіоскіпд 

Частоту системной шины в ВЮ8 
можно выставить другую, и компью¬ 
тер работает с ней стабильно, но при 
загрузке ВЮ8 ругается, и приходится 
все время нажимать на какую-нибудь 
клавишу клавиатуры. Коэффициент 
умножения частоты устанавливается 
на плате при помощи джамперов, 
но с нашими процессорами, в которых 
он фиксированный, этими глупостями 
можно было и не заниматься - как бы 
мы ни переставляли джамперы, коэф¬ 
фициент оставался тем же, причем зе¬ 
леный светодиод на плате радостно 
светился, как будто так и надо... Таким 
образом, выяснился факт, что на этой 
плате выставить иной коэффициент 
умножения, нежели тот, что задуман, 
невозможно. 


Что ж, теперь выводы. За исклю¬ 
чением мелких огрехов, все платы ра¬ 
ботали хорошо. Не исключено, что при 
более длительной работе и с другими 
аппаратными средствами выяснились 
бы какие-нибудь более серьезные не¬ 
достатки, но за время нашего тестиро¬ 
вания все наши программы (и игры 
в том числе) работали замечательно. 
Вследствие чего можно сказать вот 
что: если вы не преследуете каких-ли¬ 
бо специфических целей и не работае¬ 
те с экзотическим оборудованием, 
можно смело покупать себе любую 
плату из обзора, с оглядкой, естест¬ 
венно, на цену (см. таблицу). Что же 
касается перспективности вашего ап¬ 
грейда, то это вопрос, скорее, фило¬ 
софский. Дело в том, что в любом слу¬ 
чае вы покупаете новую плату макси¬ 
мум на год-два. Іпіеі собирается отка¬ 
зываться от 81оі 1 после 450-мегагер- 
цового Репііит II, а новые процессоры 
Сеіегоп будут выпускаться в исполне¬ 
нии РСА-370. С другой стороны, буду¬ 
щие процессоры АМЭ К7 и Сугіх МІІІ 
будут совместимы с 8оскеі 7. Поэтому, 
хоть 81оі 1 и считается более прогрес¬ 
сивным, с этим вполне можно поспо¬ 
рить. А если учесть, что современные 
платы 8ирег 7 умеют практически то 
же самое, что и ВХ-совместимые, из¬ 
вестные ошибки у них уже устранены, 
а стоят они значительно дешевле, 
то стоит хорошенько подумать, кому 
отдать свои предпочтения. 

Огромное спасибо компаниям 
А8ВМ (\ѵ\лгѵѵ.азЪт.ги, тел. 935-8713) 
и ІРБаЪз (\ѵ\ѵ\ѵ.ір1аЪз.сот.ги, тел. 728- 
4101) за предоставленные для матери¬ 
ала материнские платы и процессоры. 


Цены 

СЬаіпІесЬ 5АСМ2.... $80 

СЬаіпІесЬ 6А8А.$112 

СЬаіпІесЬ 6ВТМ.„..$125 

АЬіі ВН6..„.„..$117 

Туап 81846 Тзипаті АТХ.$145 


Видеокарты завтрашнего 


Руслан Шебуков 


дня 


Казалось бы, впору производите¬ 
лям видеопроцессоров остановиться, 
подумать о жизни, доделать то, что 
недоделано, дописать драйвера и по¬ 
заботиться о совместимости сущест¬ 
вующих видеокарт, чтобы нам, поль¬ 
зователям, жилось легче и веселее, - 
но нет. Подобно немецко-фашист¬ 
ским оккупантам, идут они на завое¬ 
вание новых земель, бросив старые 
на произвол судьбы, причем этого же 
хотят и завоеванные и порабощенные 
пользователи. Хочется узнать, чем 
же еще нас поразят, что еще случит¬ 
ся такого, чего мы пока не видели, 


и такого, о чем мы пока не подозрева¬ 
ем или думаем: «а вот если бы...». По¬ 
жалуйста. Вот, что нас ждет завтра, 
то есть в ближайшем будущем. И не 
обольщайтесь, нормально работать 
это еще будет не скоро. 

пѴісііа 

Эта компания, ставшая второй 
культовой после ЗЭІх Іпіегасііѵе, по¬ 
родившая на свет самый продавае¬ 
мый видеочип Кіѵа 1282Х и самый 
производительный на сегодняшний 
день Кіѵа ТИТ, собирается снова ата¬ 
ковать мир двумя новыми процессо¬ 


рами - Ѵапіа и ТОТ 2. Первый из них 
не поразит воображение игровой об¬ 
щественности выдающимися дости¬ 
жениями, зато поразит ценой - $24 
в больших партиях, то есть платы на 
его основе будут стоить примерно 
столько же, сколько сейчас - на осно¬ 
ве І740. Будет этот чип чуть более бы¬ 
стрым, чем сегодняшний ТГ4Т, рабо¬ 
тать станет на частоте 100-105 МНг 
и предназначен будет в первую оче¬ 
редь для производителей интегриро¬ 
ванных материнских плат, в которые 
встраивают аудио- и видеопроцессо¬ 
ры. Ноутбуки, системы начального 
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НАКОѴѴАКЕ 


уровня и так далее. 

А вот ТИТ 2 - это уже совсем дру¬ 
гое дело. Рабочая частота нового про¬ 
цессора - 125-150, а то и все 160 МНг, 
количество памяти на борту - 32 МЪ, 
причем БОКАМ. КАМБАС - 250 
МНг, Тгиесоіог в ЗБ при разрешении 
1600x1200. РіИгаіе - 250 млн. пиксе¬ 
лей/сек. ТЬгоидЬриі - 8 млн. полиго¬ 
нов/сек. Среди прочих достоинств - 
аппаратная поддержка БѴБ, плоско¬ 
панельных мониторов, встроенные 
видеовход и выход. ТЫТ 2 обещается 
к апрелю-маю 1999 года. Также обе¬ 
щаются готовые ОрепСЬ драйвера 
для ІѴіпсіоѵѵз 98 и ИТ. 

ИѴ20 - это пока рабочее название 
нового процессора пѴісііа (напомним, 
что Кіѵа ТИТ носил название >1Ѵ4). 
Подробности об этом сверхреволюци¬ 
онном чипе пока не разглашаются, 
но совершенно точно известно, что он 
уже воплощен, так сказать, не только 
на бумаге, но и в силиконе. Ну, и еще 
хвастливое заявление, оброненное 
одним из работников пѴісііа, - новый 
чип будет прорисовывать более, чем 
650 мегапикселей в секунду. Ожида¬ 
ется эта радость к следующему Рож¬ 
деству. Конец диафильма. 

Маігох 

После выхода процессора 0200, 
что само по себе было неожиданным 
финтом со стороны серьезной компа¬ 
нии, всю жизнь выпускавшей чипы 
и видеокарты для профессионально¬ 
го пользования, Маігох, окрыленная 
успехом, решила не останавливаться 
на достигнутом. Подкачав мускулы 
0200, новый процессор - 0300, конеч¬ 
но же, - явится почти близнецом пре¬ 
дыдущего, даже частота ядра (125 
МНг) не изменится, с той лишь раз¬ 
ницей, что он будет производиться по 
новой, 0.25-микронной технологии, 
содержать в себе некоторые новые 
функции, и работать из-за этого со¬ 
бирается на 25% быстрее. Скромно, 
зато выйдет уже в феврале этого го¬ 
да. Клятвенно обещаны новые 
ОрепСЬ ІСБ- драйвера. 
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Не слишком удачный дебют в об¬ 
ласти ЗБ-акселераторов фирмы 33 - 
ЗаѵадеЗБ - не отбил охоту у произво¬ 
дителей самого популярного видео¬ 
процессора в мире (83 Тгіо) экспери¬ 
ментировать дальше. И вот уже готов 
новый чип ЗаѵадеЗБ 2 с рядом ново¬ 
введений и поддержкой до 32 МЬ 
ЗСКАМ-памяти. Самое смешное, что 
продавать его обещают по цене едва 
ли не меньшей, что Заѵаде 30. А все 
из-за того, что та самая пресловутая 
0.25-микронная технология уже хо¬ 
рошо отработана и оптимизирована 
33, в чем ее преимущество перед ос¬ 
тальными производителями. Будет 
продолжена работа над патентован¬ 
ными алгоритмами сжатия текстур, 
которые уже поддерживают многие 
производители игр. Из-за малой сто¬ 


имости ЗаѵадеЗБ 2 будет идеальным 
вариантом для интеграции его в ма¬ 
теринские платы, подобно пѴісііа 
Ѵапіа. Ожидать можно в марте этого 
года. 

АТІ 

А вот еще одна серьезная фирма, 
обратившая свой взгляд на игровой 
рынок. Видеокарты на новом процес¬ 
соре Каде 128СЬ - Мадпит, Ригу 
и АИ-Іп-ІѴопйег-Рго - должны быть 
в продаже уже к тому моменту, когда 
вы будете читать эти строки. Частота 
чипа - 100 МНг, памяти - 125 МНг, 
КАМБАС - 250 МНг. Максимальный 
объем видеопамяти - 32 МЬ. Макси¬ 
мальное ЗБ-разрешение - 1920x1200 
(Ы-со1ог), 1600x1200 (Ігие соіог). 
Еііігаіе - 200 мегапикселей/сек. 
ТЬгоидЬриі - 3.6 млн. полигонов/сек. 
Реализована также АСР 4Х 
и 32-разрядная г-буферизация. Кар¬ 
ты на основе Каде 128СЬ могут соче¬ 
тать в себе аппаратную поддержку 
ВѴВ, ТѴ-Оиі, Ѵісіео Іп/Оиі (все это 
реализовано в А11-Іп-\Ѵопс1ег-Рго), 
кроме того, облегченный вариант 
Каде 128СЬ будет встраиваться в но¬ 
утбуки. 

Ѵісіеоіодіс/ИЕС 

У этой компании дебют был так¬ 
же не слишком удачным - их чип 
РоѵѵегѴК не то, чтобы получился 
плохим, нет. Просто его плохо рас¬ 
крутили. Не обеспечили драйверами, 
поддержкой для игр и так далее. Сде¬ 
ланный по оригинальной технологии, 
содержащий в себе массу нововведе¬ 
ний, подтвержденных многочислен¬ 
ными патентами, он так и остался эк¬ 
зотикой - и не только у нас в стране, 
но и во всем мире тоже. Единственной 
компанией, всерьез заинтересовав¬ 
шейся этими передовыми технологи¬ 
ями, стала Беда, которая сделала на 
основе нового процессора серию игро¬ 
вых видеоприставок Бгеатсаві. И вот 
теперь на конец первого квартала 
этого года анонсирован процессор для 
РС - РолѵегѴК Зегіев 2. 0.25-микрон¬ 
ная технология, 100 МНг частота яд¬ 
ра процессора, 125 МНг память - в об¬ 
щем, все не хуже, чем у других. 
Но и не лучше. Будет ли судьба ново¬ 
го процессора счастливее, чем у ста¬ 
рого - не известно. Появиться он дол¬ 
жен уже в январе. 

ЗОіх Іпіегасгіѵе 

Несмотря на все многообразие 
выбора, последнее слово всегда оста¬ 
ется за ЗБІх. Именно на нее обраща¬ 
ют свои взоры те, кто хочет надежно¬ 
го, поддерживаемого всеми произво¬ 
дителями софта, друга, который смо¬ 
жет провести через все игры и выйти 
из них, ни разу не заставив компью¬ 
тер перегружаться, а его пользовате¬ 
ля - нервничать. В общем, речь пой¬ 
дет о преемнике Ѵоосіоо 2 и ВапзЬее - 
процессоре Ѵоосіоо 3. Если говорить 
вкратце, то Ѵоосіоо 3 будет отличать¬ 


ся от ВапзЬее так же, как Ѵоосіоо 2 
отличался от Ѵоосіоо. То есть, в прин¬ 
ципе, все то же самое, но лучше и бы¬ 
стрее. 32 МЬ ЗОНАМ памяти, 366 ме¬ 
гапикселей/сек., 7 миллионов треу¬ 
гольников/сек., максимальное разре¬ 
шение в ЗВ - 1600x1200, причем при 
таком разрешении Ѵоосіоо 3 на 
РеЩіит II450 идет на скорости 32 ірз 
в (Эиаке 2. Частота процессорного яд¬ 
ра - 183 МНг. Добавьте к этому пол¬ 
ную совместимость с предыдущими 
версиями Ѵоосіоо и ВапзЬее и под¬ 
держку ОЩе (не говоря уже о Вігесі 
ЗВ), и вы получите идеальный про¬ 
цессор 1999 года. Видеокарты на его 
основе поступят в продажу в марте. 

Есть, конечно, у всех и недостат¬ 
ки. Так, Ѵоосіоо 3 будет поддержи¬ 
вать только 16-битный рендеринг, 
что, вероятно, скажется на качестве 
будущих трехмерных игр. Будущих, 
поскольку пока только, пожалуй, 
ІІпгеаІ может использовать 32-бит- 
ные текстуры, из-за чего и считается 
самой медленной ЗБ-игрой. К тому 
же, и в 16-битном цвете, например, 
на ВапзЬее, ІІпгеаІ выглядит просто 
замечательно. Что касается осталь¬ 
ных игр, то их производители пока 
еще не сошли с ума, чтобы портить 
жизнь покупателям: подавляющее 
большинство из них - в 16-битном 
цвете, который в ближайшем буду¬ 
щем становиться 32-битным пока не 
собирается. Зато на разрешении 
1024x768 Ѵоосіоо 3 обещает не менее 
60 Ірз на любой современной трех¬ 
мерной игрушке. 

А теперь - самое интересное: 
КАМВАС нового Ѵоосіоо будет рабо¬ 
тать на частоте 350МЬг. Это не опе¬ 
чатка. Максимальное разрешение - 
2048x1563 при 75Нг. Этого не сможет 
вам показать даже 21-дюймовый 
Зопу Тгіпіігоп. То есть, с двухмерной 
графикой у Ѵоосіоо 3 все не то, что 
в порядке, но даже и сверх того. По¬ 
сле этого даже как-то стыдно гово¬ 
рить еще что-либо об аппаратной 
поддержке БѴБ, Ѵісіео Іп/Оиі, под¬ 
держке жидкокристаллических мо¬ 
ниторов, ТѴ-ОиІ, причем даже 
в формате ЗЕСАМ - специально для 
владельцев старых советских теле¬ 
визоров... 

Одновременно выйдут две версии 
ѴооЬооЗ - 3000 и 2000. Первая - для 
видеокарт, вторая - для встраивания 
в ноутбуки и материнские платы, ко¬ 
торые первыми выпустят компании 
Біатопсі и 8ТВ. Ѵоосіоо 2000 помед¬ 
леннее Ѵоосіоо 3000 и подешевле. 
Стоимость за 1000 штук - соответст¬ 
венно $35 и $45. Но мы смеем предпо¬ 
ложить, что первые карты на основе 
Ѵоосіоо 3000 будут стоить никак не 
меньше 200 долларов. Со временем 
цена упадет раза в два и на этом, ви¬ 
димо, остановится, пока не появится 
следующий чипсет от ЗБіх, который 
на данный момент находится в ста¬ 
дии разработки, и появления которо¬ 
го стоит ожидать в конце 1999 г. ^ 
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С,оеДИНеНИе с ПерВоГо раза. Ч 

Модемы іЗЗгоЬо^ісз Соигіег 33600 б7с. 
Полный Доступ Ко Всем ресурсам ИнТерНеТ 
Люб’а* форма оплаты. 

Корпоративное подключение 

По ВЫДеЛеННЫМ ЛИнИяМ 

на скоростях от 64 до ?5б Кб'ИТ/с. 
СТОИМОСТЬ Подключения ®Т $399 До $699- 
Ежемесячная плата ОТ $399 ДО $12Э9- 
Новые услуги- 

неограниченный Доступ В ИнТерНеТ 

С ?.00 до 12.00 — $40/ МеСЯД 
Продажа ВреМеНИ 6*еЗ аб’оНеНТсКоЙ 
платы И регистрации по $2 В час 
В независимости от Времени суТоК- 



МІНТІМЕОІА 


Колонка редактора 


Замечен интересный факт: поче¬ 
му-то к разработке мультимедий¬ 
ных программ авторы подходят 
с большей степенью ответственнос¬ 
ти, чем к созданию компьютерных 
игр, так что даже поругать иногда 
некого - и хочется, а некого : ). Если 
бы мы выставляли рейтинги за 
мультимедийные программы, то бы¬ 
ли бы сплошные “восьмерки” и “де¬ 
вятки”. Кроме того, был взят курс на 
уведомление читателя о цене тиШ- 
тейіа-программ (ее, в отличие от 


цен на игры, можно определить бо¬ 
лее-менее точно). Раздел, посвящен¬ 
ный фильмам по компьютерным иг¬ 
рам, попал в «заморозку», поскольку 
в последнее время на игровую тема¬ 
тику не выходило ничего более или 
менее стоящего. Появились, правда, 
Могіаі КотЪаі III и Могіаі КотЬаі 
IV, однако качество этих фильмов 
оставляет желать много лучшего, и я 
не рекомендую покупать их ни фа¬ 
натам серии МК, ни просто интере¬ 
сующимся. Итак, нынче в раздел 


МиШтесііа попала «Энциклопедия 
Тайны 3500 игр», а вот «Справочник 
Автолюбителя 2» от Акеллы переко¬ 
чевала в план на следующий номер, 
в глобальный обзор по автомобиль¬ 
ным энциклопедиям. Кроме того, я 
познал всю прелесть русского языка 
под диктовку заслуженного артиста 
России, а «Рок-энциклопедия» вы¬ 
звала здоровую ностальгию... 

Константин Подстрешный 

31есі§е@кгоѵа1ка.ги 


Константин Подстрешный 

Тайны 3500 игр 



Электронная энциклопедия 
Издатель: Акелла 
( Ыір://ююю.акеІІа.сот ) 

Разработчик: АЬзоІиіе Сатез 
(Нир://ююю.ад.ги) 
Системные требования: 
Репііит 100,16 МЪ КАМ 
Шпйоюз 95, 98 

В конце прошлого года на прилав¬ 
ки российских магазинов попала но¬ 
вая энциклопедия игр. Она составля¬ 
лась авторами популярного россий¬ 
ского игрового сайта АЪвоІиіе Сатен 
(Мір://\ѵѵѵ\ѵ.ад.ги), и они смогли сде¬ 
лать программу достойной доброго 
имени АО. Это уже седьмая редакция 
энциклопедии, в которую, помимо 
статей из прошлых выпусков, вошли 
описания и прохождения самых но¬ 
вых игр, появившихся в 1998 году. 

Как и следует из названия, эн¬ 
циклопедия содержит статьи о 3500 
играх, к каждой прилагается неболь¬ 
шое, но содержательное резюме и два 
скриншота (хотя зачастую двух кар¬ 
тинок маловато, чтобы дополнить 
представление об игре). Неплохо по¬ 
добраны вопросы в разделе «Викто¬ 
рина», но, к сожалению, их слишком 
мало (всего лишь 48), они быстро за¬ 
учиваются, и данный раздел теряет 
свою привлекательность для игроков. 
По-хорошему, вопросов нужно по¬ 
рядка 500, из которых случайным об¬ 
разом составляются билеты, как сде¬ 
лано в большинстве подобных про¬ 
грамм. На диске присутствует также 
раздел 2-йІез, где собраны ломал- 
ки/солюшены к играм. Тренеры по¬ 
добраны весьма качественно, их 
можно проинсталлировать прямо из 
энциклопедии в нужный каталог. 
В энциклопедии присутствует до¬ 
вольно полная коллекция солюшенов 
как на английском, так и на русском 
языке. Нельзя не упомянуть, что му¬ 
зыка на диске представлена саунд¬ 


Тайна «Тайн 3500 игр» 

Находясь на экране со списком 
игр, зажмите левый и правый 
ЗНІЕТ’ы и кликните левой кнопкой 
мыши на маленькой букве “Пи” 
(в которую превращается буква и) 
в правом нижнем углу экрана. По¬ 
явится секретное меню. Введите 
один из нижеприведенных кодов 
и кликните на глазах монстра: 
си18г 

ЬееЬеер 

Ігеезехігее 


треками из таких игр, как Віайе 
Киппег, 51Ь Еіетепі, ЗіагСгаіі 
и Тоіаі АппіЬіІаііоп. Вообще, это до¬ 
вольно приятно - сидишь, читаешь 
статьи и вспоминаешь былые сраже¬ 
ния в том же ЗіагСгаіі. К сожалению, 
не все так безоблачно, есть в энцик¬ 
лопедии и определенные недостатки. 
Например, на диске, лозунгом кото¬ 
рого является надпись «все об играх 
за последние 15 лет», хотелось бы 
увидеть статьи о ведущих компани¬ 
ях, разработчиках и издателях, изве¬ 
стных §ате-джедаях и людях-леген- 
дах игрового мира, а их нет! Пусть ав¬ 
торы воспримут это замечание как 
конструктивную критику и испра¬ 
вятся. 

В целом, диск «Тайны 3500 игр» 
больше всего пригодится людям, по¬ 
стоянно связанным с компьютерны¬ 
ми играми, профессиональным гей¬ 
мерам и тестерам, однако будет сов¬ 
сем не лишним и в коллекции рядово¬ 
го игрока. Цена на него в точках об¬ 
щепита составляет порядка 100 р., 
так что это - вполне доступная про¬ 
грамма. Общее впечатление от «Тайн 
3500» - неплохо, совсем неплохо, 
но можно лучше. Надеемся на гряду¬ 
щее продолжение. ж 
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МШТІМЕОІА 


нн Константин Подстрешный 

Репетитор Диктант 


Компьютерный тренажер 
Издатель: 

РЕПЕТИТОР Мультимедиа 
(Ыір: / /ююю.гереіііог.ги) 
Разработчик: 

РЕПЕТИТОР Мультимедиа 
Системные требования: 

Процессор 486 ОХ-100, 8 МЪ НАМ 
ХѴіпйоюз 95 

Вот проснусь я утром, 
Выпью чашку ртути. 

И пойду подохну 
В этом институте... 

(Старый фольклор МАИшников) 

Для того, чтобы покончить с жиз¬ 
нью таким суровым способом, нужно 
в этот институт еще и поступить. Тя¬ 
жела студенческая бытность: страш¬ 
ны очкастые преподаватели, зубас¬ 
тые деканы и суровые сессии, но ар¬ 
мия для молодого абитуриента 
страшнее. 

Не так уж долго осталось до тех 
проклятых сырых деньков, когда 
придет пора отправиться в школу на 
сдачу выпускных или в институт на 
сдачу вступительных экзаменов. Го- 
товиться-то надо уже сейчас, особен¬ 
но к написанию диктанта по велико¬ 
му и могучему. Было бы еще ничего, 
если бы давали нормальный текст - 


ргеѵіеш по НоММ III или, в крайнем 
случае, документацию к Зіагсгаіі, 
так нет же, диктуют Лермонтова или 
Гоголя. А к тому же на вступитель¬ 
ные экзамены почему-то не разреша¬ 
ют приносить ноутбуки с принтера- 

Если вы и при подготовке к экза¬ 
мену не можете оторваться от ком¬ 
пьютера, то «Диктант» - верный вам 
друг и помощник. «Репетитор Дик¬ 
тант» представляет собой тренажер 
по русскому языку, именно трена¬ 
жер, а не обучающую программу, по¬ 
скольку он не содержит информации 
о правилах языка. «Диктант» специ¬ 
ально предназначен для подготовки 
к диктанту. Если вы печатаете не 
слишком быстро, то программа инди¬ 
видуально настроит диктант, подби¬ 
рая продолжительность паузы меж¬ 
ду фразами и повторами предложе¬ 
ний. Собраны диктанты, наиболее ча¬ 
сто встречающиеся на вступитель¬ 
ных экзаменах в ВУЗ'ах России. Кро¬ 
ме того, подобраны диктанты-упраж¬ 
нения, то есть словарные диктанты 
на определенные правила. Звуковое 
оформление можно описать одной 
фразой: «Тексты в программе читает 
Заслуженный артист России Алек¬ 
сандр Дик»; после этого отпадает вся¬ 
кая надобность говорить о том, что 



диктанты (а общая продолжитель¬ 
ность их более шести часов) начитан¬ 
ны приятным и четким голосом. 

Что действительно интересно, так 
это цена на «Диктант». Например, 
в магазине «Библио-Глобус» на вто¬ 
ром этаже этот диск продается по 80 
р., что, вообще говоря, для дорогих 
мультимедийных программ большая 
редкость (правда, в том же магазине, 
но на первом этаже, некая фирма 
продает эти же диски по 130 р. - не¬ 
лепая ухмылка рыночной экономи¬ 
ки). Итак - невысокая цена вкупе 
с высоким качеством делает «Репети¬ 
тор Диктант» достаточно привлека¬ 
тельной покупкой, особенно если впе¬ 
реди серой тенью маячит экзамен. 


Нпск-энцикпипедия 


Электронная энциклопедия 
Издатель: СотрасІВоок 
(Ыір://шюю. сЪоок.ги) 
Разработчик: 

Сергей Кастальский, СотрасІВоок 
Системные требования: 

Процессор 486 ОХ-ЮО, 8 МЪ НАМ 
ІѴіпдошз 3.1 и выше 

Пусть на сцене выступают стран¬ 
ные существа с ником “Иванушки 
Іпіегпаілопаі” и диковинный Мумий 
Тролль, но мы-то с вами, уважаемый 
читатель, знаем, что настоящая му¬ 
зыка - это <2иееп, Ріпк Ріоусі и 
Веаііез. Солнцем в окошке для тех, 
кто согласен со мной, станет «Коск- 
энциклопедия» от СотрасІВоок. 

Энциклопедия рок-музыки со¬ 
держит порядка 1300 статей, а также 
более 600 аудио- и несколько видео¬ 
фрагментов - для полноты картины. 
Автором статей является Сергей Ка¬ 
стальский, музыкальный обозрева¬ 
тель журнала «Ровесник». Опыт ав¬ 
тора сказался на качестве энцикло¬ 
педии: найти можно практически лю¬ 
бую музыкальную группу или испол¬ 


нителя (по крайне мере, все мои по¬ 
пытки уличить Коек-энциклопедию 
в информационной неполноценности 
с треском провалились). Присутству¬ 
ют досье на всех более-менее извест¬ 
ных исполнителей, начиная с Паулы 
Абдул и заканчивая Джеймсом Дио. 
Дискография, тексты некоторых пе¬ 
сен, фотографии исполнителей и ти¬ 
тульные листы альбомов - все в луч¬ 
ших традициях Ровесника. При этом 
уделено внимание и программной 
оболочке: например, есть такая при¬ 
ятная мелочь, как гипертекстовые 
ссылки. Почитав статьи, можно уз¬ 
нать кучу полезной и еще большую 
кучу бесполезной, но интересной ин¬ 
формации, например, почему Мадон¬ 
на назвала свою книгу «Секс», Майкл 
Джексон должен ослепнуть к 40 го¬ 
дам, а Оззи Осборн отгрыз голову го¬ 
лубю и жестоко покусал летучую 
мышь. 

При тестировании программы мы 
обнаружили всего два недостатка: а) 
отсутствует информация об отечест¬ 
венной рок-музыке (впрочем, это яв¬ 
ление настолько самобытное, что до¬ 



стойно отдельной энциклопедии); б) 
долгое время, уходящее на загрузку 
энциклопедии, паузы межу перехо¬ 
дами от одного экрана к другому 
и возможность скроллить экраны ис¬ 
ключительно при помощи мышки. 

Если подвести итог, то Рок-эн¬ 
циклопедия - добротный и качест¬ 
венный продукт: профессиональные 
содержательные статьи, море инфор¬ 
мации и иллюстраций. Собственно, 
такой и должна быть «правильная» 
тиШтесІіа-энциклопедия. * 
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[АЗР]-АІгіск, 
Сергей Данилкин 


РіпаІ Рапіазу VII 


Прохождение второго диска 

Пришло время покинуть Апсіепі 
Сііу и отправиться по следам 
8ерЬігоіЬ. Обойдите вокруг колючего 
столба и возьмите в ящике Ѵірег 
НаІЬегсІ (оружие Сида). Вскарабкай¬ 
тесь по “ступеням” наверх и зайдите 
в пещеру. Поднявшись по второму 
провалу в скале, спрыгните налево, 
затем поднимитесь по следующему 
провалу на два “этажа” и возьмите 
в ящике Воіі Агтіеі. Спустившись 
вниз, спрыгните направо, затем опус¬ 
титесь по следующему провалу 
к ящику с НурпоСго\ѵп. Поднимитесь 
на два “этажа”, справа в сундуке 
возьмите Ме§а1іхіг и идите налево. 
Поднимитесь по левой лестнице 
и спуститесь вниз, чтобы забрать ма¬ 
терию Ма§іс Ріиз. Наконец, подни¬ 
майтесь наверх, и выходите с экрана 
справа. В ящике возьмите Росѵег 
Зоигсе; сделав несколько шагов в том 
же направлении, вы окажетесь на 
карте мира. Здесь уже рукой подать 
до деревни Ісісіе Іпп. 



Сгеа* Ісісіе 

Оказавшись в поселении, идите 
на север и поговорите с мужчиной 
в фиолетовой шубе. В разговоре вы¬ 
берите первую опцию. Тут на сцене 
появится новое действующее лицо - 
Еіепа. У этой девочки не все в поряд¬ 
ке с головой, и она уверена, что Клауд 
изувечил Тсенга. Вы, как истинный 
джентльмен, женщин не обижаете, 
поэтому просто отойдите в сторону 
и пронаблюдайте смертельный трюк 
- спуск с горы вниз головой. 

Инцидент исчерпан - отправляй¬ 
тесь в дом, у входа в который лежит 
собачка. Поговорите с ребенком и за¬ 
берите у него ЗпошЬоагй (лыжи - это 
вам не детская игрушка). Затем от¬ 
правляйтесь в строение, что находит¬ 
ся в правой части деревни. Это тавер¬ 
на, здесь вам потребуется взять кар¬ 
ты ледника. Теперь вам даже компас 
не нужен - отправляйтесь к мужчине 
в фиолетовой шубе и поговорите 


с ним. Дальше Клауд продемонстри¬ 
рует наличие отсутствия таланта 
горнолыжника, и после энного коли¬ 
чества падений в снег головой ока¬ 
жется у подножья горы. 

Приземлитесь вы уже на терри¬ 
тории ледника, карту которого можно 
посмотреть, нажав на БЕЬ. Место 
“десантирования” определяется вы¬ 
бранной вами трассой. 

Ваша основная задача - добраться 
до места, отмеченного красной галоч¬ 
кой. По пути, в местечке, располо¬ 
женном к юго-востоку, потрогайте 
рукой воду в левом водоеме (подойди¬ 
те к нему вплотную и выберите верх¬ 
нюю опцию). Добравшись до места на¬ 
значения, пройдите чуть-чуть на се¬ 
вер, отмечая свой путь вешками 
(ЕКГГЕК), а затем двигайтесь на вос¬ 
ток. Зайдите в пещеру, поговорите 
с девушкой, затем сразитесь с ней 
и возьмите материю Аіехапсіег, ос¬ 
тавшуюся после схватки. Возвращай¬ 
тесь в снежный буран и продолжайте 
двигаться на север. Зайдите в дом, со¬ 
хранитесь, отдохните и послушайте 
рассказ старика. Вернитесь на терри¬ 
торию ледника и прокачайте своих 
героев до 41-42 уровня, отдыхая по 
мере надобности в хижине смотрите¬ 
ля. Затем начинайте восхождение 
в горы. 

ТЬе Сгаіег / ТогпасІоЧ 

■.аЬугіпНі 

Поднимайтесь вверх по скале, ос¬ 
танавливаясь на площадках, чтобы 
согреться (для этого необходимо быс¬ 
тро нажимать БЕЬ, пока температура 
тела не поднимется до 38 градусов). 
Попав в первую пещеру, пройдите на 
следующий экран, затем вернитесь 
на первый экран по левому проходу. 
Идите на юг, затем на восток и выхо¬ 
дите на второй экран через северный 
туннель. Пройдите через длинную 
“кишку” к камню наверху, столкните 
его и возвращайтесь обратно, к ново¬ 
испеченному проходу. Зайдите в пе¬ 
щеру, поверните направо и выбирай¬ 
тесь на поверхность. Снова придется 
строить из себя скалолаза.. Потихонь¬ 
ку ползите наверх, пока не достигни¬ 
те очередной пещеры. 

Зайдите внутрь, по-хозяйски ог¬ 
лянитесь, сохранитесь около 8аѵе 
Роіпі’а и выйдите через правый про¬ 
ход. Пробегите по тропинке и снова 
войдите в пещеру. Сбейте все сталак¬ 
титы вниз (они будут сопротивлять¬ 
ся) и вернитесь назад. Откройте сун¬ 
дук на возвышении, затем по правому 
проходу перейдите на следующий эк¬ 
ран. Пробегите по тропинке, войдите 
в пещеру и снова выйдите на свежий 
воздух. Последний подъем - он труд¬ 


ный самый, но все хорошее рано или 
поздно заканчивается. Сохранитесь, 
восстановите Ніі и Мафс Роіпі’ы, ис¬ 
пив из светящегося родника, и от¬ 
правляйтесь направо. Тут вам пред¬ 
стоит сразиться со Змеем Горынычем 
(урезанный вариант, осталось только 


две п 


і :) )■ 
ЗСНІ2Ю (КщЫ) 
НР: 18000 
ЗСНІ20 (ЬеЙ) 
НР: 18000 


ЬѴ: 43 
МР: 350 
ЬѴ: 43 
МР: 350 


Экипируйтесь перед боем 
Аигога-, Воіі- и Еіге Агтіеі’ами - Воіі 
защитит от финальной атаки, Еіге - 
от огненной магии (стихия правой го¬ 
ловы), Аигога - от ледяной. 

Начало - стандартное: МВаггіег 
и Назіе - на себя, ЕагІЬ, Сотеі, 
Аіехапйег, ЬеѵіаІЬап, и ВаЬатиІ - на 
врагов: Ісе - на правую голову, Еіге - 
на левую. Затем потихоньку лечи¬ 
тесь, атакуйте - и голов у Горыныча 
не останется совсем. 

После победы над двуглавым чу¬ 
дищем вы получите Бгадоп Еап§. 

Выбирайтесь на поверхность 
и поднимайтесь по скале справа от 
выхода. Затем спуститесь по склону 
и идите налево, поднимите материю 
Ыео ВаЬатиІ, спрыгните к 8аѵе 
Роіпі’у и запишитесь. Отправляйтесь 
на север и сверните налево. Здесь вы 
должны преодолеть энергетический 
барьер в тот момент, когда он ослаб¬ 
нет. Двигайтесь дальше на север, под¬ 
нимитесь по зигзагообразной тропин¬ 
ке и пройдите еще один барьер. 

Здесь вы встретите своего старого 
знакомого - ЗерЬігоІЬ, который пред¬ 
ставит вам свое последнее детище: 

ЗЕМОѴА*БЕАТН ЬѴ: 55 

НР: 25000 МР:800 


Обязательно экипируйте Бга§оп 
Агтіеі и Еіге Агтіеі- они защитят 
партию от всех Еіге-атак Депоѵа. 
Схватка не самая сложная, но рас¬ 
слабляться не стоит. Используйте 
Сотеі, ВаЬатиІ, Кео ВаЬатиІ 
и Аіехапсіег. 

Победив, вы получите Кеііесі 
Кіп§. 

Приобретя Віаск Маіегіа, отдайте 
ее Ваггеі’у. Поговорите с Тіі’ой и от¬ 
правляйтесь дальше на север. Подни¬ 
мите МР ТигЬо, пройдите последний, 
самый трудный, барьер, и вся группа 
перенесется ко входу в №Ъг1Ьеіт. 

Здесь вновь придется выслушать 
несколько серий полуактивной бол¬ 
товни о душевном состоянии Клауда. 
Поговорите с Тіі’ой, затем, когда 
к вам возвратится управление, обра¬ 
титесь к ЗерЬігоІЬ, потом опять пере¬ 
бросьтесь парой словечек с Тіі’ой 
и “наслаждайтесь” огромной застав¬ 
кой. В результате - Сіоисі пропал без 















вести, а вы все стали пленниками 

іипоп То'ѵп АНаск 

Теперь вы управляете Тифой. По¬ 
говорите с Ваггеі’ом и посмотрите 
в окно. Вскоре появятся Киіиз 
и Неіс1е|*§ег. Когда вас поведут на 
казнь, управление перейдет 
к Ваггеі’у. Следуйте за Тифой и ох¬ 
ранниками и не пропустите 8аѵе 
Роіп!. 

После того, как Тифу запрут в га¬ 
зовой комнате (прям фашисты какие- 
то), убейте двух солдат, подергайте 
дверь кутузки, поговорите с Саі! 
ЗШТом и бегите к выходу в коридор. 
Поверните направо и выходите на по¬ 
верхность. Затем идите на юг и под¬ 
нимайтесь к самолету. 

Управление опять перейдет к Ти¬ 
фе. Нажмите последовательно: ШЗ, 
Ш8, “+”, Ш8 + “+”, “+” + ОЕЬ, БЕН 
Освободившись, выключите газ слева 
от кресла и подергайте дверь. Теперь 
выбирайтесь через пролом в стене, 
спускайтесь вниз и бегите на север. 
Заберитесь на ствол пушки и бегите 
наверх до упора. Здесь вас нагонит 
Зсагіе!, и придется Тифе надавать 
любовнице Киіиз’а пощечин 
(ЕЫТЕК). Затем ухватитесь за сбро¬ 
шенную с самолета веревку, вот вы 
и на свободе. 

Оказавшись на палубе, бегите 
вслед ВаггеТом и Саі! ЗіІЬ’ом (бегите 
вниз и направо, затем по лестнице - 
на верхнюю палубу). Поговорите 
с Кеб’ом XIII, затем с СісГом, а после 
этого отправляйтесь в Орегаііоп 
Коош. Здесь составьте партию и воз¬ 
вращайтесь обратно. Поговорите с че¬ 
ловеком у правого штурвала; выбери¬ 
те верхнюю опцию, и вы получите 
возможность порулить самолетом. 

ѴѴЬеге'з СІоигі? 

Отправляйтесь к южному конти¬ 
ненту и посетите маленькую дере¬ 
вушку в лесу (Мігіееі). Оказавшись на 
главной площади, Тифа приласкает 
бродячую собаку и случайно подслу¬ 
шает разговор двух человек. В ре¬ 
зультате вы узнаете, что Сіоиб нахо¬ 
дится в местной больнице, но похож 

действий, так как наблюдается серь¬ 
езная форма отравления Мако-энер- 
гией. Тифа решит остаться у СІоисГа, 
и лидером группы провозгласят СісГа. 
Сбегайте в Орегаііоп Коош, составьте 
новую команду и летите к ИогШ Согеі 
(городок, где родился ВаггеІ), Отдох¬ 
ните в местной гостинице и отправ¬ 
ляйтесь по железнодорожной колее 
к Мако реактору, мимо которого вы 
проходили еще на первом диске. Зай¬ 
дите на станцию и убейте двух охран¬ 
ников, затем садитесь на поезд и го¬ 
нитесь за выехавшим составом, на ко¬ 
тором находится Ни§е Маіегіа. Чтобы 
сократить расстояние между поезда¬ 
ми, быстро переставляйте рычаги 
с места на место (кнопки “+” 


и “вверх”). Поторопитесь, ведь в ва¬ 
шем распоряжении на все про все 
около десяти минут. 

Перепрыгнув на четвертый вагон, 
идите к локомотиву. На крыше каж¬ 
дого вагона вам предстоит сразиться 
с несколькими монстрами. Заняв мес¬ 
то машиниста и заполучив управле¬ 
ние в свои руки, нажмите три раза 
“Вниз” + Ш8. Если вы все сделали 
правильно, поезд остановится в не¬ 
скольких метрах от города. Поговорив 
с жителями ІЧогІІі Согеі, вы бесплат¬ 
но получите материю ІЛІіта и вос¬ 
становите здоровье в гостинице. Вы¬ 
ходите из города и, сев на корабль, от¬ 
правляйтесь в Сопгіог Еогі. Убеди¬ 
тесь, что у вас в наличии около 50000 
Сіі. Прибыв на место, поднимайтесь 
на верхний этаж и поговорите с чело¬ 
веком, смотрящим в окно. Он попро¬ 
сит вас защитить поселение от монст¬ 
ров. Учтите, за солдат вы рассчиты¬ 
ваетесь из собственного кармана. 
Стратегий в данной мини-игре много, 
мне удалось победить, расставив 
в каждом проходе по пять лучников, 
постоянно заменяя погибших в бою. 

Победив в игре и отразив атаку на 
Сопсіог Рог!, выйдите через дверь 
и возьмите в гнезде материю РЬоепіх. 
Затем спускайтесь вниз и поговорите 
с человеком, сидящим за столиком. 

Іп$і<іе СІоіісГз Неасі 

Навестите бедолагу Сіоиб’а. Зай¬ 
дите в больницу и пообщайтесь 
с ТіІ’ой. Тут прилетит огромный чер¬ 
ный дракон и пристально вас осмот¬ 
рит, со всеми отягощающими обстоя¬ 
тельствами 

ИЬТІМАТЕ ІУЕАРСЖ ЪѴ: ?? 

НР: 10000 МР: 400 

Экипируйте одного из персона¬ 
жей связкой Еіешепіаі+Ехіі, дабы 
предохраниться от ІЛІіта Беат. По¬ 
бедить босса несложно - не забудьте 
про Назіе и МВаггіег. Примените са¬ 
мую мощную магию - и монстру не 
поздоровится. 

Затем вы, т.е. Тифа, окажется 
в Іліезігеат’е, где вам придется озна¬ 
комиться с темными подробностями 
личной жизни Клауда. 

Поговорите с Клаудом наверху, 
вспомните приход героя в ШЬеІЬеіт, - 
затем обратитесь к Клауду слева. По¬ 
сле того, как управление вернется 
к Тифе, поговорите с персонажем 
около Клауда-малыша. Расспросите 
последнего, посмотрите в окно, пого¬ 
ворите с тенью Клауда, затем с “на¬ 
стоящим” Клаудом. Наконец, пооб¬ 
щайтесь со своим другом в последний 
раз и возвращайтесь в реальный мир. 

100 І.еадііе5 ііпНег 1Не 5еа 

Оказавшись на самолете, создай¬ 
те новую команду, экипируйтесь как 
следует и летите в .Іипоп. Подойдите 
к охраннику, заплатите ему и подни¬ 
майтесь на лифте наверх. Следуйте 
по улице до первого поворота налево 
(там вы встретите марширующих 



солдат), сверните на боковую улочку 
и зайдите в лифт. Идите дальше по 
коридору, убивая всех встреч- 
ных/поперечных (противников будет 
не так уж и много). Сворачивать вам 
некуда, так что с пути не собьетесь :). 

Вскоре дойдете до Кепо, но ему до 
вас дела нет (а, может быть, он просто 
боится), а сражаться придется с робо- 


Слабо переносят Н§Мт§ 

Применяйте Назіе, Ваггіег 
и МЬаггіег - на себя, Воіі, Соте!, 
ВаЬати! и Кео-ВаЬатиі - на врага. 
Постоянно заботьтесь о своем здоро¬ 
вье - монстр может за один ход сни¬ 
мать с группы около 1600 хит-пойн- 
тов. Первым делом необходимо унич¬ 
тожать манипуляторы. Для этой цели 
лучше всего подойдут магические 
атаки (любые Зшшпоп’ы, Соте!2 ли¬ 
бо Ве!а Епету ЗкШ). 

После победы вы получите ОккТз 
Напй. 

Теперь идите налево, откройте 



РКІАѴІПАТПІ! СПМ 


























сундук и возьмите полезную .вещь, 
затем к поверните к субмарине, около 
которой исследуйте два ящика. Те¬ 
перь можете забраться в люк подлод¬ 
ки. Оказавшись внутри, войдите 
в дверь на севере (она ведет на капи¬ 
танский мостик), разберитесь с тремя 
охранниками (можете взять их 
в плен) и садитесь в кресло капитана. 

Ваша задача - уничтожить крас¬ 
ную подлодку. Это не очень сложно, 
но на всякий случай сохранитесь. Те¬ 
перь в вашем арсенале появилось 
еще одно средство передвижения. 
Как вы уже, наверное, догадались, 
это субмарина. 

Погрузитесь на глубину и плыви¬ 
те к северо-западной оконечности ос¬ 
трова, на котором расположен 
Тетріе оі іЬе Апсіепіз. Здесь вы об¬ 
наружите подбитую красную подлод¬ 
ку. Рядом с ней находится цель ваше¬ 
го путешествия - Ни§е Маіегіа. 

Летите в Коскеі То\ѵп (здесь 
к вам присоединился Сій) и залезайте 
в ракету. Попутно вам придется сра¬ 
зиться с Кисіе и двумя солдатами. 


КТОЕ ЬѴ: 42 

НР: 9000 МР: 240 

АТТАСК 80ИАО ЬѴ: 34 
НР: 1300 МР: 100 



АТТАСК ЗСШАО ЬѴ: 34 

НР: 1300 МР: 100 

Битва очень легкая. Навіе, Ваггіег 
и МЬаггіег - на себя, врагу же оставь¬ 
те ваши любимые атаки. 

Пройдите в северную дверь, пого¬ 
ворите с рабочими и, после того, как 
ракета взлетит, зайдите в правую 
комнату и введите пароль, чтобы 
взять Ни$*е Маіегіа (на первый за¬ 
прос нажмите ЕЫТЕК, на второй - 
БЕЬ, на третий - Ш8 и на четвертый 
опять Ш8). 

Вернитесь обратно и отправляй¬ 
тесь на юг. Спуститесь по лестнице, 
затем идите на юг и смотрите очеред¬ 
ную заставку. 


ІІтІегѵгаІег Асіѵепіііге 

Садитесь в подлодку и плывите 
строго на запад от .Іипіоп, в залив, где 
на дне лежит затонувший самолет. 
Пришвартуйтесь к крылу, спускай¬ 
тесь по трапу и выходите к Заѵе 
Роіпі. Возьмите в ящике Неаѵеп’з 
Сіоисі в ящике и не забудьте сохра¬ 
нится., так как монстры на этом уров¬ 
не, сто очков форы любому боссу да¬ 
дут. 

Зайдите в комнату на севере 
и идите направо, попутно прихватив 
в сундуке Ехсогі Сиапі. Теперь идите 
к двери, затем поверните на север, 
потом на восток и возьмите в ящике 
Ме§а1іхіг. Спуститесь по трапу вниз 
и идите влево вверх. Здесь находится 
спрятанный за трубой ящик, в кото¬ 
ром находится Сопіогтег. Теперь от¬ 
правляйтесь в правый верхний угол, 
где находится материя БоиЫе Сиі 
Вернитесь в комнату с 8аѵе Роіпі 
и отправляйтесь налево. Поговорите 
с Кепо и Кисіе. По душам. 

КЕИО ЬѴ: 42 

НР: 15000 МР: 230 

НІШЕ ЬѴ: 49 

НР: 20000 МР: 280 

Для вас наибольшую опасность 
представляет Кепо, так как атака Иео 
Тигкз’ Ьі§М Кау туманит мозги ва¬ 
шим персонажам (сопіизе) и те начи¬ 
нают атаковать друг друга. Чтобы 
предотвратить плачевные последст¬ 
вия рекомендуется экипировать всю 
партию КіЬЬоп’ами. В остальном все 
как обычно - Назіе, Ваггіег, МВаггіег. 
После битвы вы станете обладателем 
Еііхіг’а. 

Зайдите в северную дверь, возь¬ 
мите в ящике Медаііхіг. После чего 
откройте дальний ящик, дабы обзаве¬ 
стись Зрігіі Ьапсе. Спуститесь вниз, 
подберите около разбитого вертолета 
материю Насіез, а также заберите со¬ 
держимое двух ящиков внизу - 
Оиізісіег и НщЬѵѵіпсІ. 

Возвращайтесь на подлодку 
и плывите к северному континенту. 
Расположив субмарину как можно 
ближе к юго-западному оконечности 
северного континента, покрытой зе¬ 
леной порослью, уйдите на глубину. 




К востоку от вас виднеется неболь¬ 
шая пещера. Заплывите в тоннель 
и коснитесь некоего желтого предме¬ 
та на другом конце. Этот предмет ни¬ 
что иное как Кеу Іо Апсіепіз. 

Кеііігп Іо іНе АпсіепІ Сііу / 

МіВдаг Сііу ііпсіег 5іеде 

Возвращайтесь на самолет и от¬ 
правляйтесь в Созто Сапуоп. Сходи¬ 
те в Оепегаі Зіоге и загляните в се¬ 
верную комнату, на предмет поиска 
полезных вещей. Затем поднимитесь 
к Ва§епЬа§еп’у, просмотрите застав¬ 
ку, и когда ваша группа окажется на 
втором этаже, подойдите к каждой из 
четырех Ни§е материй. Рядом с си¬ 
ним кристаллом вы получите 
ВаЬашиІ 2ЕКО. Спуститесь вниз 
(третья опция около Ни§е материи) 
и отправляйтесь к Гог§оІіеп Сарііаі 
(для тех кто не помнит, это водяной 
городок рядом Вопе ѵіііа§е). На раз¬ 
вилке сверните налево, а на следую¬ 
щем экране идите на север, затем на 
восток. Подойдите к гигантскому кри¬ 
сталлу в центре комнаты, где вас уже 
поджидает Ви§епЪа$*еп, просмотрите 
заставку, а затем, со спокойной ду¬ 
шой возвращайтесь на карту мира. 
Здесь вы узнаете, что одно из Орудий 
атакует Місідаг Тошп. Садитесь на 
корабль и отправляйтесь к “городу 
под крышей”. Вскоре из океана по¬ 
явится гигантский монстр и атакует 
вашу группу 

ОІАМОЫБ 1ѴЕАРОЫ ЬѴ: ?? 

НР: 50000 МР: 3000 

слабо переносит Ьі§1і1:піп§ 

Первым делом кастуйте на себя 
Ваггіег, затем 31о\ѵ на Эіатопсі 
ІѴеароп. Для умерщвления гиганта 
используйте только магию - Воіі 3, 
Тогпасіо, Вгеак и ІЛІіта работают на 
ура. Можете попробовать 
и Зиштоп’ы, но тогда бой немножко 
затянется. 

После того, как гигантский 
Піашопсі \Ѵеароп пообщается с не ме¬ 
нее гигантской мидигарской пушкой 
и успокоится на веки, отправляйтесь 
в №л-Шегп Сгаіег, и смотрите еще од¬ 
ну заставку, главным героем которой, 
на этот раз является Но)о. Возвра¬ 
щайтесь в МісІ§аг, прыгайте с кораб¬ 
ля на парашютах и отправляйтесь 
в турне по “родным местам”. 

Приземлившись, следуйте за Саіі 
ЗіІЬ’ом, затем пообщайтесь с комра¬ 
дами по несчастью и залезайте в вен¬ 
тиляционный люк. Спуститесь вниз 
по левой лестнице, затем перебери¬ 
тесь на нижнюю платформу и бегите 
направо. Спрыгнув из-за небольшого 
обвала, бегите налево, затем подни¬ 
митесь вверх по лестнице, пройдите 
направо, и заберитесь в трубу. Про¬ 
верьте два зеленых сундучка (в од¬ 
ном лежит ЕІіхіг, в другом - 81аг1і§Ьі 
РЬопе), и поднимайтесь вверх по ле¬ 
стнице. Оказавшись на железнодо¬ 
рожных путях вы узнаете, что здесь 













есть еще кое кто. Точнее - турки. 

ЕЬЕЫА ЬѴ: ?? 

НР: 30000 МР: ??? 

НЕТТО ЬѴ: 50 

НР: 25000 МР: 200 

НЬГОЕ ЬѴ: 51 

НР: 28000 МР: 250 

Назіе, Ке@еп и \Ѵа11 (или Ваггіег 
с МВаггіег’ом) - на себя, все мощные 
Зиттоп’ы и спелы - на врагов. МР не 
жалейте, иначе победы вам не видать 
как своих ушей. 

После битвы вы получите Еііхіг. 

Выходите на поверхность и идите 
налево. Здесь вам предстоит очеред¬ 
ная драка, с очередным монстром. 

РНОЬГО СЬОБ ЬѴ: ?? 

НР: 60000 МР: ??? 

ЗАМ АН АКМОК ЬѴ: 62 

НР: 20000 МР: 300 

Очень легкий босс. Кастуйте на 
себя Назіе, Ке§еп и Ваггіег 
с МЬаггіег’ом, а против этого механи¬ 
ческого чудо-юда используйте свои 
лучшие Зиттоп’ы. 

После победы вы получите 
Ка§пагок - оружие для СІоисГа. 

Бегите на верх, предварительно 
включив в партию Ваггеі’а. На второй 
лестничной площадке возьмите 
Міззіп§ Зсоге - ІЛІітаІе оружие, со¬ 
хранитесь и поднимайтесь к Саіі’у 
ЗіІЬ’у. Затем забирайтесь на самый 
верх и попытайтесь переубедить 
Ноіо. Лучший способ убеждения - 
с оружием в руках. 


НОЛЭ ЬѴ: 50 

НР: 13000 МР: 250 

РООБЬЕК ЗАМРЬЕ ЬѴ: 42 

НР: 10000 МР: 200 

ВАБ КАР ЗАМРЬЕ ЬѴ: 34 

НР: 11000 МР: 120 

НЕЬЬЕТІС НОЛЭ ЬѴ: 55 

НР: 26000 МР: 200 

КІОНТ АКМ ЬѴ: 55 

НР: 5000 МР: 300 

ЬЕЕТ АКМ ЬѴ: 55 

НР: 24000 МР: 400 


ЫГЕЕОКМ НОТО-ЫА 

(Зепзе не действует) 

В первом раунде битвы с Но] о не 
отвлекайтесь на создаваемых им мон¬ 
стров и применяйте на взбесившегося 
ученого самую мощную магию 
(ТЛііша, Сошеі). Когда противник 
примет образ монстра с двумя загре¬ 
бущими лапками, применяйте самые 
лучшие Зшптоп’ы (ВаЬатиІ 2ЕКО, 
Иео ВаЬатиІ, Аіехапсіег). И, наконец, 
в последнем раунде лечитесь и ис¬ 
пользуйте физические атаки. И не за¬ 
бывайте время от времени кастовать 
на себя Назіе. После битвы вы полу¬ 
чите Ро\ѵег Зоигсе. 

Возвращайтесь на Ні§Ьѵ/іпб 
и смотрите последнюю заставку на 


Прохождение третьего диска 

Макоо Рі* 

Спустившись по трапу в кратер, 
отправляйтесь на юг. Попрыгав по 
камням, на развилке выберите левую 
тропинку, дабы открыть побольше 
сундуков и разжиться халявными ве¬ 
щицами. Оказавшись на следующем 
экране, поставьте Заѵе Роіпі. Спрыг¬ 
нув на два уровня вниз, пройдите 
вперед и залезьте на верхнюю тро¬ 
пинку. Затем идите влево, спрыги¬ 
вайте и заходите в пещеру. Здесь 
в сундуке вы найдете Ма§а1іхіг. Вер¬ 
нитесь назад, а то место, где можно 
спуститься на нижний уровень. Спус¬ 
кайтесь. Зайдите в пещеру, пройдите 
по тропинке и в результате окаже¬ 
тесь этажом ниже. Неподалеку тусу¬ 
ется ваша партия. Поговорите с ними 
и возьмите с собой два персонажа. 
После этого отправляйтесь направо - 
те, кто пойдут налево, соберут для вас 
все бесхозные ііет’ы. 

Спускайтесь вниз, возьмите 
в сундучке Музіііе и подберите Еііхіг. 
После этого спуститесь еще ниже, 
и откройте сундук, в котором лежит 
Зреесі Зоигсе. Отправляйтесь на вос¬ 
ток, затем сверните на север. Спус¬ 
тившись по скелету какого-то дино¬ 
завра, допрыгайте до островка и сра¬ 
зитесь с появившейся Эепоѵа. 

■ІЕІТОѴА’ЗѴЭТНЕЗІЗ ЬѴ: ?? 

НР: 60000 МР: ??? 

ДЕИ О V А*3 ѴИТНЕЗІЗ В 
ЬѴ: 61 

НР: 10000 МР: 600 

.ТЕЫОѴА*5ѴНТНЕ5І5 С 
ЬѴ: 61 

НР: 8000 МР. 600 

Да, на почти что финального босса 
Эепоѵа не тянет. Кастуйте на себя 
Назіе, Ке§еп и ІѴаІІ, а с монстром раз¬ 
бирайтесь исключительно физичес¬ 
кими атаками. 

После схватки вам предложат 
сформировать новую группу, вас по¬ 
потчуют всласть бестолковыми раз¬ 
говорами о спасении вселенной и ски¬ 
нут к ЗерЬігоІЬ. 

ВІ22АКО ЗЕРНІНОТН А 
ЬѴ: 61 НР: 40000 МР: ??? 

ВІ22АНО ЗЕРНІНОТН В 
ЬѴ: 61 НР: 2000 МР: 400 

ВІ22АКО ЗЕРНІНОТН С 
ЬѴ: 61 НР: 10000 МР: 400 

ВІ22АКО ЗЕРНІНОТН Б 
ЬѴ: 61 НР: 4000 МР: 400 

ВІ22АКО ЗЕРНІНОТН Е 
ЬѴ: 61 НР: 4000 МР: 400 

Как и в предыдущем сражении, 
кастуйте на себя АѴаІІ, Назіе и Ке§еп. 
Затем используйте сильнейшие 
Зшштюп’ы. Первым делом вам необ¬ 
ходимо вынести грудную клетку 
(ЗерЬігоІЬ С), так как она отвечает за 
восстановление других частей тела. 
Причем иногда ваша текущая партия 
не сможет причинить вреда этому 
жизненно важному органу. Тогда при 



первой же возможности смените пар¬ 
тию и попытайтесь снова атаковать 
ЗерЬігоІЬ С. Для лечения используй¬ 
те Ма§а1іхіг. 

После схватки вам предстоит сра¬ 
зиться с финальной реинкарнацией 
Шепирова. 

8АЕЕК ЗЕРНІНОТН ЬѴ: ?? 

НР: 72359 МР: ??? - 

Приготовьтесь к длительному 
и изнурительному бою. Сразу же 
“подкрепитесь” Мадаііхіг’ом, защи¬ 
тите партию Назіе, Ке§еп и \Ѵа11, за¬ 
тем используйте Зіоѵѵ на ЗерЬігоІЬ и, 
как и прежде, применяйте лучшие 
Зишшоп’ы, заклинания ІЛІіша 
и Соте12. 

После заставки Клауду надоест 
быть мальчиком на побегушках, и он 
исполосует своего кумира вдоль и по¬ 
перек. 

Все, смотрите финальные застав¬ 
ки - игра пройдена. 

Дополнительный квест ѴоНіе 

В игре, кроме основной сюжетной 
линии, есть еще несколько дополни¬ 
тельных квестов, прохождение кото¬ 
рых никоим образом не отражается 
на дальнейшем геймплее. В частнос¬ 
ти, после того, как вам удастся завер¬ 
бовать ѴиШе, у вас появляется воз¬ 
можность узнать несколько фактов 
из биографии этой девочки-воришки. 
Для этого .отправляйтесь в городок 
Ыиіаі. Он находится на южной око¬ 
нечности восточного континента. Ту¬ 
да можно добраться, используя чоко- 
бо, либо на воздушном корабле. Если 
уж совсем не терпится, то можно 
сплавать туда на самолете. 

Высадившись на южном полуост¬ 
рове, отправляйтесь на север, по гор¬ 
ной дорожке, огибающей скалистое 

















плато. Где-то на середине пути вас 
нагонит УиШе и предложит остано¬ 
виться на привал. Затем девчонка 
убежит, украв всю вашу материю, 
а вместо нее появятся два стражника, 
с весьма недвусмысленными намере¬ 
ниями. Однако убить их вы сможете 
без особого труда. 

После этой схватки ваши персо¬ 
нажи откажутся возвращаться на ко¬ 
рабль, настаивая на том, что необхо¬ 
димо найти УиШе. Следуйте на север 
до Тех пор, пока не доберетесь до мос¬ 
та. Перейдя на другую сторону, от¬ 
правляйтесь на восток, здесь вы уви¬ 
дите второй мост. Снова переправь¬ 
тесь на другую сторону, поверните на 
юго-запад, и выйдите на тропинку, 
ведущую под мост. Еще несколько 
шагов по дорожке, и вы окажетесь на 
зеленой равнине. Продолжайте идти 
на север, пока не дойдете до Ииіаі. 

Зайдя в город, вы увидите Уийіе. 
Что самое интересное, Уийіе тоже 
увидит вас и убежит. Отправляйтесь 
в левый верхний угол города и войди¬ 
те в здание, что по правую руку от 
вас. Здесь поговорите со спящим че¬ 
ловеком. Это отец Уийіе (повезло же 
ему с ребенком!). Вскоре появится 
и доченька. Папочка попытается объ¬ 
яснить дочке, как себя надо вести. 
У дочки на этот счет свое мнение, 
и вот вы уже снова одни. 

Вернитесь на городскую площадь 
и отправляйтесь в закусочную (в юго- 
восточном углу города). Здесь вы 
встретите Турков, но у них сегодня 
хорошее настроение, так что до 
схватки дело не дойдет, а вот погово¬ 
рить - всегда пожалуйста. После раз¬ 
говора отправляйтесь в магазин 
Иеш’ов. Попытайтесь достать из 
шкатулки материю Нр АЪзогЪ. Что? 
Опять эта маленькая воровка? Ну что 


ж, придется вам на время забыть 
о какой-либо магии. Отправляйтесь 
на юго-восточную оконечность город¬ 
ка и посетите здание, расположенное 
возле выхода на карту мира. Осмот¬ 
рите настенную панель слева, оттуда 
выпрыгнет Уийіе. Отправляйтесь 
в закусочную. Если вы осмотрите 
большую вазу, стоящую у входа, 
то заметите, что там что-то шевелит¬ 
ся. Ваши друзья перекроют все ходы 
и выходы, а Клауд разобьет кувшин. 
Ну наконец-то вам удалось поймать 
воровку. Она отведет вас к себе домой. 

Оказавшись в домике Уийіе, спу¬ 
ститесь за ней вниз цо лестнице. По¬ 
говорите с девочкой-ниньзя. Затем 
подойдите к стенду с рычагами. Ка¬ 
кой бы выключатель вы ни поверну¬ 
ли, сверху упадет клетка, а Уийіе 
снова убежит. Нажмите второй ры¬ 
чаг, и клетка исчезнет. 

Отправляйтесь к свешенной паго¬ 
де и войдите в здание слева от храма. 
Заберитесь вверх по лестнице и “по¬ 
звоните”, чтобы появилась секретная 
дверь. Здесь вы найдете Уийіе, кото¬ 
рую похитил уже знакомый вам ста¬ 
рый развратник Дон Корнео. Более 
того, рядом с Уийіе сидит связанная 
Елена (неплохой вкус, не правда ли?). 
Отправляйтесь по лестнице вверх, 
и вы окажетесь в комнате с алтарем, 
в доме Ооогіоо. Здесь вам предстоит 
выяснить отношения с тремя страж¬ 
никами. После битвы отправляйтесь 

Там вы столкнетесь нос к носу 
с турками. Поговорите с ними и про¬ 
следуйте в северо-восточный квартал 
ШгЬаі. Здесь вы обнаружите узень¬ 
кую тропинку, ведущую в горы к ка¬ 
менным изваяниям великих богов. 
По пути перебросьтесь парочкой сло¬ 
вечек с турками. На развилке выбе¬ 
рите северную тропинку, и рано или 
поздно вы придете к входу в пещеру. 
Поговорите с Кийе и зайдите внутрь. 
Здесь возьмите оружие в шкатулке 
и идите к выходу. Несколько шагов на 
юг - и вы беседуете с Доном Корнео. 
Разговор короткий - все выяснится 

ПАРИЗИ ЬѴ: 39 

НР: 6000 МР: 300 

Летающая бестия не представля¬ 
ет особой опасности, только вот 
драться придется без применения 
магии. Короче, забыли про все на све¬ 
те и закидали шапками. После окон¬ 
чания драки обзаведетесь Реасе Кт§. 

После схватки Дон Корнео попы¬ 
тается сыграть с вами в загадки, 
но Кийе и Кепо с детства не любили 
глупые вопросы. В результате, Кор¬ 
нео нас покинет. А вы сидите дома 
у Уийіе, пьете чай и экипируете ма¬ 
терию. 

В конце концов, вы окажетесь на 
карте мира и получите возможность 
вернуться на корабль. Но сначала 
сходите в пагоду Ыиіаі и поговорите 
со священником Ооогікі. Он предло¬ 
жит Уийіе сразиться с пятью богами- 


хранителями храма. Неплохая воз¬ 
можность заработать кучу очков 
опыта и кое-что еще. 

ОООКІКІ ЬѴ: 30 

НР: 3000 МР: 150 

Плохо переносит \Ѵіпй 
Используйте на себя магию уско¬ 
рения, затем применяйте материю 
ЭеаЙі Віоѵ/. Первый из пяти он и есть 
первый - выносится на раз. После 
драки получите Х-Роііоп. Подними¬ 
тесь на второй этаж и приготовьтесь 
к следующему поединку. 

5НЕІКЫ ЬѴ: 32 

НР: 4000 МР: 180 

Убивается так же легко, как 
и первый противник. После драки по¬ 
лучите ТигЬо ЕЙіег. 

СНЕНОРЬГ ЬѴ: 34 

НР: 5000 МР: 210 

Этот соперник может вас парали¬ 
зовать, поэтому либо экипируйте за¬ 
щитный предмет, либо лечитесь за¬ 
ранее, чтобы пережить два-три раун¬ 
да бездействия. В качестве сувенира 
получите СоЫ Кіп§. 

ЗИТАШЕЕГ ЬѴ: 36 

НР: 6000 МР: 240 

Самый простой соперник. Ата¬ 
куйте его и лечитесь. Затем возьмите 
Эликсир и отправляйтесь на пятый 
этаж. 

СгСШОО ЬѴ: 41 

НР: 10000 МР: 1000 

Довольно-таки сильный против¬ 
ник. Каждая голова атакует по-свое¬ 
му. Самый простой способ уничто¬ 
жить его - кастануть на себя Вегзегк 
и надеяться, что Уийіе выживет. 
По окончании схватки вы получите 
4-й Ьітіі Вгеак для Уийіе. 

После схватки поговорите 
с Собоо, и он одарит вас материей вы¬ 
зова ЬеѵіаіЬап. 

ѴѴеароп Сиісіе 

По ходу игры вам предстоит сра¬ 
зиться как минимум с двумя защит¬ 
никами спокойствия планеты - 
\Ѵеароп’ами. Но есть еще два, драть¬ 
ся с которыми не обязательно, но не¬ 
безынтересно, так как это сильней¬ 
шие противники во всей игре. Итак, 
если вы прошли игру от корки до кор¬ 
ки, а душа жаждет приключений - 
попытайтесь завалить Резиновое 
и Изумрудное орудие. Для этого вам 
понадобится: 
а) Материя: 

- НР Ріия (4-5 штук на втором 
уровне), можно приобрести в Сонто 
Сапуоп; 

- МР Ріиз (1-2 штуки на втором 
уровне), там же; 

- Ма§іс Ріиз (4 уровень), равнина 
2ап@о, в начале второго диска; 

- НР АЬзогЬ, \Ѵиіаі, в скрытой 
шкатулке в домике с кошками; 

- РЬоепіх, Форт Сопсіог, второй 

- (Эиабга Ма@іс, в одной из скры¬ 
тых пещер, после того, как вырастите 
золотого чокобо; 










- КпщМз оі іЬе Ноипсі, там же; 

- Епету 8кШ, 68 этаж в здании 
корпорации ЗЬіпга; 

- Ріпаі Аііаск, Золотое Блюдце, 
специальная битва; 

- ВаЬатиІ 2ЕКО (В2), Созто 
Сапуоп; 

- \У-8иттоп, Золотое Блюдце, 
ВаШе Зциаге; 

- Бпсіегѵѵаіег (только для Изум¬ 
рудного Оружия), обменяйте у купца 
в городе Каіт на СиісіеЪоок. 

б) Экипировка 

- Музіііе агтог (можно заменить 
на Ае§із агтог), в городе Місідаг, пе¬ 
ред битвой с Но]о; 

- ЕпЬапсе ЗѵѵогсІ (либо ТЛііта 
ІѴеароп), в городе .Іипоп; 

- КіЬЬоп, в ледниковых пещерах; 

- Зргіпі ЗЬоез (2 пары), можно вы¬ 
играть в заезде на чокобо в Золотом 
Блюдце; 

- ТигЬо ЕіЬег (две штуки, либо 2 
Эликсира), где угодно. 

Подготовка к схватке 

Постарайтесь как можно раньше 
найти все необходимые материи, так 
как вам предстоит еще прокачать их 
до нужного уровня. Чем раньше вы 
это сделаете, тем лучше. Кроме того, 
чтобы добраться до некоторых мате¬ 
рий, вам понадобится Золотой чокобо, 
а на его выведение уйдет, по самым 
оптимальным прикидкам, около 4 ча¬ 
сов. И, наконец, выучите епету зкііі - 
Ві§ Сиагсі. Чтобы сделать это, от¬ 
правляйтесь на пляж, и в драке 
с ВеасЬ Рісщз используйте на них 
Мапіриіаіе, после чего примените на 
героя с Епету 8кШ заклинание Ві§ 

КііЬу ѴѴеароп 

Резиновое оружие ошивается 
в пустыне, рядом с Золотым блюдцем. 
Рекомендуется вынести сие произве¬ 
дение искусства первым, так как 
справиться с ним гораздо проще, не¬ 
жели с его братиком. Не забудьте за¬ 
помниться. 

Начальная экипировка персона¬ 
жей: Клауд - МузШе агтог, ЕпЬасЬе 
ЗѵѵогсІ, КіЬЬоп, НР АЬзогЬ с привяз¬ 
кой к КОК, Мітіс, \У-5шптоп, Ма§іс 
Ріив, ВаЬатиІ 2ЕКО с привязкой 
к Оиасіга Ма@іс, Гіпаі Аііаск с при¬ 
вязкой РЬоепіх, все остальные слоты 
забиты МР Ріив и НР Ріив. Персонажа 
с наиболее высоким показателем 
вреесі экипируйте Зргіпі ЗЬоев и дай¬ 
те ему Епету ЗкіП. 

Схватка: первым делом персй- 
наж, экипированный материей 
Епету ЗкШ, должен применить на 
группу заклинание Ві§ Сиагсі. После 
этого вам остается только молиться, 
чтобы КиЬу ІѴеароп не зашвырнула 
Клауда далеко и надолго до конца 
схватки. Если же это все-таки про¬ 
изойдет, придется перегрузить игру 
и снова попытать счастья. Итак, 
в идеальном раскладе ваши друзья 


станут похожими на персонажей 
фильма “Унесенные ветром”, а Клауд 
останется один в поле, но все-таки во¬ 
ин. Для начала два раза призовите 
ВаЬатиІ 2его. Так как ваш персонаж 
экипирован Оиасіга Ма§іс, то дракон 
прилетит пять раз в худшем случае 
(или восемь, если материя прокачена 
до второго уровня). Скорее всего, 
Орудию ваши потуги будут по бара¬ 
бану, но щупальца оно все-таки опус¬ 
тит. А вам только это и надо. Следую¬ 
щим ходом кастуете Кпі§Ьія оі ТЬе 
Коипсі на щупальца, дабы те вас не 
“пощупали”. Так как КоК слинкован 
с материей НР АЬзогЬ, то ваш герой 
полностью вылечится. После этого 
все последующие ходы используйте 
команду Міте. Таким образом вы 
сможете до конца схватки использо¬ 
вать КпщЫя о Г іЬе Коипсі, и при этом 
всегда оставаться живым и невреди¬ 
мым. Если же ищите неприятностей - 
попытайтесь победить КиЬу \Ѵеароп 
стандартным . путем. У Орудия 
1.000.000 хит-гіойнтов - успеха! 

ЕтегаІсІ ѴѴеароп 

Изумрудное Оружие предпочи¬ 
тает плавание вольным стилем на 
глубине морской. Любимое место от¬ 
дыха - небольшая гавань рядом с го¬ 
родом .іипоп. Чтобы найти себе при¬ 
ключений на голову, воспользуйтесь 
подводной лодкой. Само собой, снача¬ 
ла сохранитесь. 

Начальная экипировка персона¬ 
жей: Сіоисі - Ріпаі Аііаск с привязкой 
к РЬоепіх, Мітіс, Зргіпі ЗЬоез, Ма§іс 
Ріиз (показатель Ма§іс должен быть 
равен 225), МР Ріиз (желательно, что¬ 
бы у персонажа было как минимум 
550 МР), все остальные слоты забиты 
НР Ріиз. Персонаж с наибольшим по¬ 
казателем Мадіс - СЗиаёга Ма§іс 
с привязкой к ВаЬатиІ 2ЕКО, НР 
АЬзогЬ с привязкой к Кпі§Ыз оі ІЬе 
Коипсі, \У-8иттоп, Зргіпі ЗЬоез, МР 
Ріиз (желательно, чтобы у персонажа 
было как минимум 800 МР), все ос¬ 
тальные слоты забиты Ма§іс Ріиз. 
Последний персонаж - Шкіепѵаіег. 

Схватка: прежде всего, герой, 
экипированный материей В2 и КОК, 
должен сделать за один ход два вызо¬ 
ва. Затем Клауд использует Міте. 
Первый герой применит В2 4 раза 
и один раз вызовет КоК. Так как КоК 
привязана к НР АЬзогЬ, то персонаж 
полностью излечится. То же самое 
сделает Клауд. После этого пропусти¬ 
те ход третьим персонажем, и дожди¬ 
тесь, пока очередь дойдет до Клауда. 
Снова сделайте Міте. Продолжайте 
применять Міте, пропуская ходы 
двух других героев до тех пор, пока 
Изумрудное Оружие не применит Аіг 
Зіогт. Вся партия погибнет, но перед 
смертью Клауд вызовет РЬоепіх, 
и тот оживит умерших героев. Затем 
снова вызовите В2 и КоК, опять ис¬ 
пользуйте Міте. Два-три хода - 
и ваш противник отдаст концы. 


Краткое пособие по 

чокобоводству 

Еіпаі Еапіазу, впрочем как и дру¬ 
гие представители жанра Асііоп- 
КРС, изобилует множеством допол¬ 
нительных квестов, которые никоим 
образом не относятся к основной сю¬ 
жетной линии. Именно за счет этого 
и создается уникальная иллюзия 
полноценного, продуманного до мело¬ 
чей, мира. Захотелось отдохнуть - от¬ 
правляемся в Золотое Блюдце, собра¬ 
лись на курорт - Созіа сіеі 8о1 к вашим 
услугам, некуда деть свободное вре¬ 
мя и деньги - ну так займитесь разве¬ 
дением чокобо. 

Итак, с момента создания вселен¬ 
ной Ріпаі Рапіазу, еще во второй час¬ 
ти для платформы Ратісот, появи¬ 
лись пушистые создания, по виду на¬ 
поминающие больших куриц - чокобо. 
Чокобо достаточно миролюбивые со¬ 
здания и повсеместно используются 
для выполнения различных работ. 
Однако, сами по себе, чокобо - звери 
дикие. Чтобы завести себе пушистого 
друга, придется его сначала отловить. 
Вы спросите - зачем все это нужно? 
Во-первых, чокобо это быстрый и бе¬ 
зопасный способ передвижения в ми¬ 
ре Ріпаі Рапіазу 7. Во-вторых, некото¬ 
рые места на карте становятся до¬ 
ступны только с использованием чо¬ 
кобо. В-третьих, это просто весело. 
Пожалуй, нечто вроде одного из про¬ 
явлений синдрома тамагочи. 


Селекция и поиск особей 

Чокобо водятся в семи районах 
мира (на карте их пастбища отмеча¬ 
ются цепочками следов). Причем 
в разных частях света гуляю разные 
породы. Точнее не породы, а как бы 
классы, от очень плохого, до велико¬ 
лепного. Если вы хотите получить Зо- 












лотого Чокобо, то придется изрядно 
повозиться подбирая ему родителей. 

Для того, чтобы поймать чокобо 
вам понадобится материя СЬосоЪо 
Бите. Ее можно купить на ферме, 
у мальчугана-продавца. Там же мож¬ 
но арендовать несколько стойбищ на 
неопределенный срок (вам понадо¬ 
бится как минимум четыре). Если 
учесть, что цена одной такой “чоко- 
бошни” составляет 10.000 ОШ, а на 
выведение Золотого чокобо придется 
потратить около полумиллиона ОШ, 
то заняться этим делом лучше всего 
ближе к концу игры (на третьем дис¬ 
ке). 

Итак, вы отправились на ферму 
и обзавелись четырьмя стойбищами. 
Самое время отправляться на охоту. 
На карте мира чокобо можно отыс¬ 
кать в семи местах. Причем, особи из 
разных районов различаются как 
день и ночь. Для того чтобы поймать 
чокобо, экипируйте одного из своих 
персонажей материей СЬосоЪо Ьиге, 
и побродите по следам. Рано или по¬ 
здно вас атакует группа монстров. 
Среди которых может затесаться 
и чокобо (что зависит от уровня мате¬ 
рии). Для того, чтобы его поймать вам 
необходимо как можно скорее убить 
остальных монстров, не задевая “ку¬ 
рицу” (то есть применение 
Зшптоп’ов и заклинаний массового 
поражения исключается). Лучше все¬ 
го купить на ферме самый дешевый 
корм (Сгееп - скармливая своим пи¬ 
томцам определенные корма, вы смо¬ 
жете добиться различных результа¬ 
тов, но об этом позже) и кинуть его чо¬ 
кобо. Пока тот будет его кушать, вы 
спокойно можете разделаться с про¬ 
тивниками. 

Для того, чтобы узнать ценность 
пойманного чокобо вам необходимо 
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отвести его в стойбище и выяснить 
мнение фермера. Но существует и бо¬ 
лее простой способ. Используя приве¬ 
денную ниже таблицу можно узнать, 
что за “птица” вам попалось: 

Необходимые приготовление 

Всего вам доступно четыре осо¬ 
бых породы чокобо. Голубой чокобо 
позволит вам переправляться через 
небольшие речки, зеленый чокобо мо¬ 
жет прыгать по горам не хуже за¬ 
правского козлика, черный чокобо 
может делать и то и другое, и, нако¬ 
нец, Золотой чокобо даст вам возмож¬ 
ность переправляться через моря 
и океаны. Для выведения всех видов 
чокобо вам понадобятся следующие 

а) четыре конюшни: Сходите на 
ранчо чокобо и заплатите фермеру 
10.000 ОШ; 

б) 3 СагоЬ Иціа - этот орешек 
можно заполучить двумя способами. 
Во-первых, первый экземпляр можно 
выиграть на Площади Чудес в Золо¬ 


том Блюдце. Для этого вам потребу¬ 
ется всего 300 СР - это первый приз 
отмеченный ?????. Но гораздо проще 
экипироваться материей Зіеаі и от¬ 
правиться на воздушном корабле 
к Вопе Ѵі11а§е. Видите три маленьких 
островка вблизи раскопок? Один из 
них по форме напоминает круг. Это 
то, что доктор прописал - садитесь 
и отправляйтесь искать приключе¬ 
ний на свою голову. Вам необходимо 
сразиться с Ѵіасіогакоз. У него этих 
орешков в изобилии, и он совсем не 
обидится, если вы “позаимствуете” 
три экземпляра. Только три - больше 
вам не понадобится; 

в) 1 2еіо N111 - Выиграть в Золо¬ 
том Блюдце. 

г) 50 Зукіів Сгеепз - купить у ста¬ 
рого чокобовода. 

После этого отлавливайте особей 
с великолепной оценкой и скрещи¬ 
вайте их. В результате, в поколении 
эдак в пятом вам удастся вывести ма¬ 
ленькое чудо - Золотого чокобо. . 
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Неполное? Это почему “непол¬ 
ное”? А потому, что написать прохож¬ 
дение СЗиезІ Сог Сіогу 5: Эга§оп Еіге 
в традиционном линейном стиле (пой¬ 
ди туда, сделай то, потом поговори с...) 
нет никакой возможности. Во-первых, 
в зависимости от профессии и харак¬ 
теристик вашего персонажа ход собы¬ 
тий может меняться. Во-вторых, 
на любую последовательность дейст¬ 
вий игровой мир выдает свое, особен¬ 
ное противодействие. Пусть вариан¬ 
тов и не слишком много, но всех “ес¬ 
ли..., то...” не опишешь. Да и лишать 
вас удовольствия самому обнаружить 
дополнительные сучки и дупла на де¬ 
реве разветвленного сценария СЗиезІ; 
іог Сіогу 5 мне неохота. Игра и без то¬ 
го несложная. 

Я укажу только на самые главные 
разветвления и дам не столько пря¬ 
мые рекомендации, сколько хинты, 
позволяющие, в случае чего, выпу¬ 
таться из затруднительного положе¬ 
ния. Прежде чем читать сей опус от 
начала до конца, просмотрите заго¬ 
ловки разделов - для экономии време¬ 
ни и для игрового интереса. 

И последнее предупреждение: 
(Эиезі іог Сіогу 5 - игра глючная. Осо¬ 
бенно, если ваш герой пользуется ма¬ 
гией. Сохраняйтесь почаще и, если че¬ 
го не получилось, не отчаивайтесь, 
а загружайте старый Заѵе. На некото¬ 
рых машинах, начиная с определен¬ 
ного момента игры, сохраненки отка¬ 
зываются грузиться. Сей обидный 
глюк можно обойти: загрузите совсем 
старую игру или начните новую, а за¬ 
тем, уже из нее, переходите к нужно¬ 
му сейву. 


Правила поведения героя 

Как себя вести в нормальной 
айѵепіиге, вы наверняка и без меня 
знаете. И все же, пара слов на всякий 
случай. Для полноты игровой жизни 
говорите, с кем придется и получится 
(при каждом удобном случае и просто 
проходя мимо), хватайте, что подвер¬ 
нется, применяйте все всюду - куда 
только ни придет в голову (кстати, 
не забывайте заходить в инвентарь 
и комбинировать предметы друг 
с другом). На некоторые предметы 
имеет смысл подействовать подходя¬ 
щими (или хотя бы могущими подой¬ 
ти) заклинаниями. 

Набрали квестовых, побочно-кве- 
стовых и прочих предметов? Доволь¬ 
ны? Тогда слушайте: не таскайте с со¬ 
бой слишком много, ибо перегрузка 
приводит к быстрой потере жизнен¬ 
ных сил (зіатіпа), а для хранения ве¬ 
щей в вашем гостиничном номере, 


то есть комнате в харчевне, имеется 
специальный сундук (ни разу оттуда 
ничего не пропадало). Деньги же луч¬ 
ше поместить в банк (после того, как 
его ограбят где-то в самом начале ис¬ 
тории). Кроме того, некоторые пред¬ 
меты можно просто-напросто остав¬ 
лять валяться на улице. 

Для нормальной жизнедеятельно¬ 
сти любому настоящему герою необ¬ 
ходимо раз в сутки спать не менее 8 
часов - в противном случае он начина¬ 
ет кукситься, терять жизненные силы 
и ранит себя при каждом движении. 
Зелья, поднимающие выносливость 
(Зіатіпа рШз и ѵііаіііу роііопз), кото¬ 
рые можно купить в аптеке Салима - 
на правой стороне главной площади, - 
отдых заменяют, но только в некото¬ 
рой степени. По крайней мере раз 
в сутки вашему герою придется есть. 
Если вы находитесь в городе или где- 
то поблизости - возвращайтесь в хар¬ 
чевню, где вас бесплатно покормят. 
Если же вы отправляетесь в дальний 
путь, то предварительно следует за¬ 
пастись продуктами: на правой сторо¬ 
не площади расположился торговец 
Маггак, у которого можно купить не¬ 
что похожее на хот-доги под названи¬ 
ем дугоз - наиболее экономичный вид 
питания с точки зрения веса и себес¬ 
тоимости. 

Кем быть? 

Герои импортные и новые 

Выбирать приходится из класси¬ 
ческой троицы, становясь Вором, Ма¬ 
гом или Воином. Героев можно не 
только создавать, но и импортировать 
из предыдущих серий (правда, по не¬ 
известной причине, удается это дале¬ 
ко не всегда). 

В принципе, герои импортируют¬ 
ся в целости и сохранности, за одним- 
единственным исключением: при пе¬ 
реносе из игры в игру, волшебники за¬ 
бывают заклинание СгШе воистину 
чудесным образом - в мире (Эиезі; &г 
Сіогу сей спелл не предусмотрен. 

Если вы задумаете воспользо¬ 
ваться импортом, то сможете стать 
еще и паладином. (Продвинутого Па¬ 
ладина можно скачать с юшюЛкесот- 
риіегзкоіѵ.сот/скеаіз/диезі/огдіо- 
гу5скеаІз.Ыт) 

Все четыре класса персонажей 
различаются способностями, а зна¬ 
чит, и тем, каким образом они будут 
преодолевать все изгибы сюжетной 
линии. Так что выбирайте, что вам 
больше по душе: красться, драться, 
кастовать или паладинствовать на¬ 
пропалую. 


Умения и способности 

Если у вас нет некоторого скилла 
изначально, научиться им пользо¬ 
ваться уже не удастся. При генерации 
персонажа обязательно подумайте, 
на что потратить дополнительные оч- 

Некоторые мои знакомые утверж¬ 
дали, что в начале игры магом им здо¬ 
рово не хватало отмычек, умения ка¬ 
рабкаться на стены и акробатики (ума 
не приложу, для чего бы все это могло 
потребоваться магу с заклятиями 
Ореп и ЬеѵіШе?) В качестве решения 
маги-медвежатники предложили вы¬ 
брать вора и все дополнительные очки 
забабахать в его умение творить за¬ 
клинания. И все-таки помните, что 
вор - это совсем не маг. 



Единственное умение, которое вы 
можете нарастить с нуля в процессе 
игры, это плавание: загляните к Зна¬ 
менитому Приключенцу и прочтите 
учебник. 

Растут скиллы при использова¬ 
нии, если же их не применять, посте¬ 
пенно забываются. 

Для развития скилла акробатики 
превосходно подходят поединки с соб¬ 
ственной тенью (бросьте оружие 
и прижмите кнопку О, пока ваши 
скиллы не станут достаточно высоки¬ 
ми). Следите только, как бы вы сами 
не превратились при этом в тень, - не 
забывайте есть и отдыхать. 

Для тренировки в метании кинжа¬ 
лов перед входом в город установлена 
специальная мишень. Выносливость 
и силу можно нарастить, поупраж¬ 
нявшись на тренажере в Гильдии 
Приключенцев. А способность касто¬ 
вать каждое из заклинаний растет ав¬ 
томатически при применении данного 


О репутации 

цию (Нопог), можете дарить цветы 
всем подряд и много раз подряд (цве- 
















ты растут на клумбе около аптеки), 
сорить деньгами (то есть не торговать¬ 
ся сверх меры). Не забывайте дать мо- 
нетку-другую кошачьей флейтистке, 
когда будете проходить мимо. Другой 
способ повысить репутацию - привет¬ 
ствовать тех, с кем говоришь, и про¬ 
щаться с ними при расставании. 

Поговорив со Знаменитым При- 
ключенцем из Школы Героев по Пе¬ 
реписке, вы можете узнать, что на 
втором этаже харчевни “Дохлый По¬ 
пугай” появляется призрак. Играя за 
Паладина, я обнаружил Призрака на 
четвертый день в “Дохлом Попугае”; 
кликнув на нем мышкой, я сильно по¬ 
высил репутацию, а это для паладина 
- верный путь к самосовершенствова- 


Прежде чем выходить из города, 
не забудьте экипироваться - приобре¬ 
сти оружие и доспехи. Доспехи и ору¬ 
жие в СДС5 не портятся и не ломают¬ 
ся, потому смело продавайте все, что 
вам уже не нужно. Лучший меч в игре, 
насколько мне известно, - паладин- 
ский меч, который вы можете полу¬ 
чить, поговорив с Ракишем, но только 
если играете за паладина. 

Если вы собираетесь воевать при 
помощи заклятий, то выбирайте за¬ 
клинание в соответствующем разделе 
инвентаря или среди активных пред¬ 
метов, после чего наводите курсор на 
врага и щелкайте мышкой. Постарай¬ 
тесь не приближаться к противнику, 
дабы он не перешел в ближний бой. 

Играя магом, я полагался не 
столько на защитные заклятия, 
сколько на спелл невидимости (Нійе). 
Пока вы невидимы, лишь небольшое 



число монстров способно уловить ва¬ 
ше присутствие, так что, как правило, 
вам удастся проскочить мимо них не¬ 
замеченным. (Если только вы не захо¬ 
тите непременно развить какие-ни¬ 
будь скиллы, причем именно в по¬ 
единках, а не другим, более безопас¬ 
ным способом). 

Сражаясь при помощи оружия, 
вам, наоборот, придется подпустить 
врага поближе - и курсором его, кур¬ 
сором! Если захотите повоевать с кла¬ 
виатуры - по дефолту двум видам 
атаки соответствуют клавиши Е и С 
или 1 и 3 с цифровой клавиатуры. 
Для защиты служат кнопки Ѵ м2, со¬ 
ответственно. Впрочем, клавиши 
можно и переопределить. 

Использовать клавиатуру лично 
мне было неудобно. В конце концов, 
все мое обращение к ней свелось 
к блокировке ударов и моментально¬ 
му применению активных предметов 
и заклинаний. Тактика была следую¬ 
щей: вооружив курсор мыши сталью 
или заклятием, я старался навести его 
на противника, блокируя все удары 
при помощи клавиатуры. Как только 
противник заканчивал свою атаку, я 
атаковал в ответ. 

Если вы задумаете метать ножи, 
копья или камни - выбирайте мета¬ 
тельное оружие среди активных 
предметов, а затем смело наводите 
курсор прямо на врага. 

Воры могут подкрадываться 
к противникам сзади и оглушать их 
дубинкой. Лучше всего этот трюк про¬ 
ходит со всякими стражниками. 

Неплохо иметь при себе зелья для 
восстановления здоровья, жизненных 
сил и маны. Если какой-то предмет 
или заклинание находится в ближнем 
доступе - на полоске в нижней части 
экрана, - вы можете выбрать его, на¬ 
жимая цифровые клавиши. 

И еще: не позволяйте врагам убе¬ 
гать вглубь объемного экрана. И сами 
туда биться не ходите. Из-за дурац¬ 
кой перспективы фигурки героев на 
заднем плане становятся настолько 
мелкими, что по ним не то что курсо¬ 
ром не попадешь, их вообще рассмот¬ 
реть невозможно! А кому понравится 
сражаться вслепую? 

Воровские хинты 

Судя по всему, в дом Феррари 
проникнуть можно лишь в одном слу¬ 
чае: когда один стражник стоит на 
балконе (рядом с окном), а второй - пе¬ 
ред дверью. В противном случае, все 
карабканья на стену и попытки взло¬ 
ма будут лишь пустой тратой време- 

Кроме того, при этом вы должны 
охотиться за каким-нибудь побочно- 
квестовым предметом, а не просто пы¬ 
таетесь убрать того, кто посмел вас 
шантажировать. 

Хинты для мага 

Заклинание \ѴЫг1ѵ/іпсІ вы можете 
добыть у Эразмуса, вернувшись к не¬ 
му домой и поговорив о заклинаниях. 


Заклинание ТНегтописІеаг Ыазі вы¬ 
дает Знаменитый Приключенец, если 
осчастливить его водой из реки, про¬ 
текающей неподалеку от гнезда пега¬ 
сов. Заклятие Эевігоу Ипсіеай можно 
получить, кликнув мышкой на При¬ 
зраке в “Дохлом Попугае”. 

Два слова о реальном 

времени 

События игры протекают в реаль¬ 
ном времени - для вас это не просто 
смена дня и ночи, ведь ваши конку¬ 
ренты одновременно с вами отправля¬ 
ются на правое дело во имя заполне¬ 
ния пустующего трона. Некоторые со¬ 
бытия происходят автоматически че¬ 
рез определенный срок и без вашего 
участия. С другой стороны, мне ни ра¬ 
зу не пришлось столкнуться с ситуа¬ 
цией, когда я чего-либо не успел. 

Как бы то ни было, слишком долго 
рассиживаться на этапе соревнований 
не стоит, а все, что получится, имеет 
смысл осуществить еще до начала Ис¬ 
пытаний. 

С чего начать? 

Вас ли мне учить? Начните с ис¬ 
следования окружающей обстановки 
- обойдите город, побывайте во всех 
открытых лавках и магазинах. 

Первый экран, на который вы по¬ 
падаете, если в кабинете Эразмуса 
решите отправиться сразу в Сильма- 
рию, устроен следующим образом. 

В город вы попадаете через бесед¬ 
ку-телепортатор. Если захотите посе¬ 
тить Эразмуса еще раз, то для запус¬ 
ка “околпаченного” телепортатора 
магам потребуется заклинание 
Тгі§§ег, прочим же достаточно просто 
пнуть телепортатор как следует. 

Слева находится платформа, 
на которой любит греться на солныш¬ 
ке лионтавр' Ракиш. Далее - арена. 
Здесь идут гладиаторские бои и дела¬ 
ются ставки. Ближе всего к арене сто¬ 
ит брошенный дом с темными окнами, 
соседствующий с домом богатого тор¬ 
говца Феррари - за высокой оградой 
с заостренными прутьями. Левее вы 
найдете дворец, в котором заседает 
Совет и оглашаются условия и ре¬ 
зультаты Испытаний. Еще левее - до¬ 
ска объявлений, на которую вывеши¬ 
ваются сообщения о последних собы¬ 
тиях, и, наконец, переход на другой 
экран, то есть на рыночную площадь. 

Рыночная площадь разделена ре¬ 
кой на две части. Слева от реки нахо¬ 
дится Банк. В нем на вашем счету уже 
лежит 500 драхм. Для того, чтобы по¬ 
лучить право проходить Испытания, 
вам необходимо внести еще полторы 
тысячи. В начале игры никаких вкла¬ 
дов лучше не делать, и даже снять со 
счета все деньги: все равно банк очень 
скоро обчистят. 

На этой же стороне разложили 
свои товары кошкообразная торговка 
бижутерией и мелкими магическими 
вещицами и собакообразный торговец 
амфорами, картинами и картами Ма¬ 
рита с прилегающей территорией. 












Между прочим, кошка посеяла свою 
корзинку на одном из побережий - вы 
непременно наткнетесь на нее, если 
пройдетесь пешком по рыбацким по- 

Еще левее находится выход к та¬ 
верне, Гильдии Приключенцев и го¬ 
родским воротам. 

Справа от реки расположен маги¬ 
ческий магазин сына Ракиша Шакры. 
Если вы играете магом, то можете 
обучить Шакру заклятиям, которые 
он не знает, и получить немного денег. 
Из магических предметов наиболь¬ 
шую ценность представляет пара маг¬ 
нитов. Один из них следует оставить 
в комнате в харчевне, а второй тас¬ 
кать с собой, запуская для срочной 
эвакуации. Здесь же имеет смысл за¬ 
купить как можно больше зелий или 
таблеток для восстановления маны - 
по ходу игры (после Четвертого Ис¬ 
пытания) Шакра будет отравлен, 
а магазин закроется. 

Правее находятся: лавка кошко¬ 
образного торговца едой Маррака, 
скамейка, на которой любит сидеть 
его дочь флейтистка, выход на При¬ 
стань и, наконец, Аптека Салима. 
В Аптеке продаются зелья для вос¬ 
становления жизненных сил и здоро¬ 
вья, а также противоядия и огнеза¬ 
щитное масло. Для некоторых из зе¬ 
лий не хватает одного важного компо¬ 
нента - перьев пегаса (вот вам один из 
первых квестов). 

Переходим на следующий экран: 
Пристань. Здесь находится таверна 
“Дохлый Попугай” (Эеасі Раггоі), за¬ 
глянув в которую, вы можете по¬ 
упражняться в метании ножей, сде¬ 
лать ставки в гладиаторских боях 
и познакомиться с прелестными деви¬ 
цами, которые не желают говорить 
о своей профессии прямо. На втором 
этаже иногда бывает наемный убийца, 
но поговорить с ним удается далеко не 
всегда. Через проход, расположенный 
справа от харчевни вы можете вер¬ 
нуться на городскую площадь. 

Рано утром на пристани появляет¬ 
ся рыбак Андре, у него можно арендо¬ 
вать лодку, взять немного анчоусов 
и узнать последние новости. 

Кузница рядом с харчевней - 
единственное место, где покупают 
и продают оружие и доспехи. Справа 
от нее - Школа Героев по Переписке 
Знаменитого Приключенца, альма- 
матер вашего героя. 

Ворота справа ведут на Остров 
Ученых, а ворота с левой стороны эк¬ 
рана - к Гильдии Приключенцев, мос¬ 
ту (под которым спрятана потайная 
дверь в Гильдию Воров), тюрьме (ни¬ 
чего себе соседство!), казармам, выхо¬ 
ду из города и Харчевне гномихи Энн 
(ваша комната, оплаченная Эразму- 
сом, находится на втором этаже). Кро¬ 
ме того, раз в день здесь можно полу¬ 
чить бесплатную еду. 

Остров Ученых 

Если вы захотите попасть на са¬ 
мый научный в Сильмарии остров, 


вам потребуется запастись следую¬ 
щими предметами. 

Купите у кузнеца пику. Наберите 
камней перед домом Знаменитого 
Приключенца. Рано утром сходите на 
пристань и расспросите рыбака Анд¬ 
ре об анчоусах - вы получите немного 
рыбы. У Маррака на площади купите 
артишоковую пиццу. Соединив одно 
с другим, вы получите ключ к сердцу 
доктора Преториуса, который дежу¬ 
рит в лаборатории в первой половине 
дня. Его вечерний сменщик - Доктор 
Мебиус - предпочитает “реррег апсі 
реррегопі” пиццу, (реррегопі пиццу 
можно приобрести опять-таки у Мар¬ 
рака, а связка красного перца висит 
в аптеке). 

На пристани около острова запус¬ 
тите ветряк, передвинув рычаг у его 
основания. Затем займитесь рычагом 
тормоза (справа) - примените силу, 
и он сломается. Теперь вставьте вмес¬ 
то него пику и запустите гондолу. Ос¬ 
танавливают ее тем же самым рыча¬ 
гом. Забирайтесь в гондолу и запусти¬ 
те ее, бросив в рычаг камень/пи¬ 
ку/кинжал или (если вы играете ма¬ 
гом) воспользуйтесь заклинанием 
Рогсе Воіі. 

Вход в лабораторию преграждает 
огромная поворачивающаяся дверь. 
Справа от нее зелененькими огонька¬ 
ми мигает терминал экзаменационной 
машины. Пройдите тест (это неслож¬ 
но, поскольку все однажды выбран¬ 
ные ответы отмечаются другим цве¬ 
том), и вам откроется доступ в святая 
святых острова. 

Поговорите с ученым и, чтобы он 
не особенно расстраивался по поводу 
вашего нежелания заняться наукой, 
угостите его пиццей (той, которую 
данный ученый муж предпочитает). 
Вы получите разрешение воспользо¬ 
ваться лабораторией - телескопом, 
микроскопом, пусковой площадкой 
для летательных аппаратов и плат¬ 
формой с краном, под которой плавает 
неудачно стартовавшая в небеса кры¬ 
латая гондола. Ее стоит выловить, 
воспользовавшись пультом управле¬ 
ния (параметры: 100 ехіепзіоп и 55 
гоіаііоп, а клюв крана должен быть 
сначала открыт, а потом закрыт). 

Слева от входа распложена еще 
одна экзаменационная машина. Прой¬ 
дя второй тест, вы получите код до¬ 
ступа к секретной лаборатории. Разу¬ 
меется, это слово РІ22А. В начале ис¬ 
тории путь к ней вам будет преграж¬ 
дать монстрючий Горт. Придется по¬ 
дождать до лучших времен, которые 
наступят после пятого-шестого Испы¬ 
тания. 

Пик Пегасов 

Вам потребуется: две амфоры 
и карта, купленные у собакообразного 
торговца. Перед тем, как отправлять¬ 
ся в путь, поговорите о пегасах со Зна¬ 
менитым Приключенцем и разузнай¬ 
те о трудностях аптекарской жизни 
у Салима - он должен рассказать вам, 
что ему необходимы перья пегаса 



в качестве ингредиента. Об этом же 
можно прочитать на доске объявле¬ 
ний в Гильдии Приключенцев. 

Гнездо Пегасов находится на глав¬ 
ном острове, севернее вулкана. Река 
(Нірросгепе Зігеат), из которой вам 
надо набрать воды, расположена 
справа от двух горных пиков. Напол¬ 
ните обе амфоры - одну из них вы от¬ 
дадите Знаменитому Приключенцу, 
а вторая пригодится, если вы задума¬ 
ете изготовить магический посох. 

Подняться на вершину скалы, где 
находится гнездо пегасов можно либо 
при помощи заклинания левитации, 
либо за счет высокого умения караб¬ 
каться по стенам. Если ни того, 
ни другого вы не имеете, то встаньте 
на бревно, лежащее на камне между 
пиками, и метните в выступающую 
часть уступа, на котором лежит ка¬ 
мень, кинжал, копье или булыжник. 
(Воспользоваться заклинанием іогсе 
Ьоіі мне не удалось - игра давала сбой 
и вываливалась в \Ѵіпсіо\ѵ5.) Камень 
упадет и перебросит вас на пик, сосед¬ 
ний с тем, на котором угнездились 
крылатые лошади. Чтобы перебрать¬ 
ся через пропасть, воспользуйтесь 
свисающим над ней корнем. Теперь 
набрать перьев совсем легко. 


Ограбление Банка 

Быть Вором проще всего. Про¬ 
брался в банк ночью, обезвредил ло¬ 
вушки, открыл решетку и дверь хра¬ 
нилища (здесь потребуется решить 
устроенную по принципу игры “мемо- 
ри” головоломку - запомнить располо¬ 
жение фигурок) - и можно спать спо¬ 
койно. 

Тем, кто будет раскрывать ограб¬ 
ление, сложнее. Подберите в банке на¬ 
бор отмычек. Покажите его владельцу 











магической лавки Шакре, а потом - 
Эразмусу с Фенрисом. 

Теперь отправляйтесь в харчевню 
“Дохлый Попугай” и проследите за 
одноруким человеком. Спуститесь под 
мост около Гильдии Приключенцев, 
обезвредьте ловушку на двери (маги 
могут воспользоваться заклинаниями 
Пеіесѣ Ма§іс, Тгі§§ег и Ореп). Погово¬ 
рите с главой Гильдии Воров и арес- 

Получив вознаграждение в банке, 
вы можете навестить Главного Вора 
в тюрьме, узнать, как он потерял ру¬ 
ку, попросить жену аптекаря выле¬ 
чить его и даже попробовать наста¬ 
вить Главного Вора на путь истинный. 
Все это может вам понадобиться, если 
вы захотите выполнять квест по поис¬ 
ку статуэтки сокола. 


Испытание Первое 

Кііе оі Ргеесіош - 

Освобождение 

Задача: Освободить рыбацкий по¬ 
селок от захватчиков и принести пе¬ 
чать в качестве доказательства. 

Если вы не настроены сражаться 
до потери последнего хита (с той или 
с другой стороны), то прорывайтесь 
(или крадитесь, или пробирайтесь не¬ 
видимкой) в среднюю комнату самого 
левого здания. В принципе, вы можете 
сражаться только с теми воинами, ко¬ 
торые охраняют спрятанный в ней 
сундук. Как только вы его откроете, 
все остальные наемники исчезнут. 
В сундуке вы найдете печать. 

После этого вы можете освободить 
оставшиеся четыре рыбацких поселка 
и стать совсем уж настоящим героем- 
освободителем. Кроме того, при этом 
вы получите несколько неплохих аму¬ 
летов. Не продавайте их, они могут 
вам пригодиться. 

Если во время прохождения Ис¬ 
пытания вы обнаружите тело погиб¬ 
шего солдата из Сильмарии, сообщите 
об этом стражникам, и получите до¬ 
полнительное число очков. 

Испытание Второе 

Кііе оі Сопдііек* - 

Задача: Найти крепость генерала 
захватчиков, победить его и принести 
генеральский щит в качестве доказа¬ 
тельства. 

Захватите магические магниты - 


Я 


возвращаться с ними будет удобнее. 
На пристани с утра пораньше отыщи¬ 
те рыбака Андре и наймите его лодку. 
Направляйтесь на юго-восток. Андре 
подскажет вам, как попасть на остров 
8ІІПОЗ. (По неизвестной причине, 
на карте он носит совершенно иное на¬ 
звание. Впрочем, вы его узнаете по 
значку, изображающему крепость.) 
Дождитесь ночи и высаживайтесь на 

Сражаться с охранниками на бе¬ 
регу не имеет смысла, бегите наверх 
во двор замка. Заклинание невидимо¬ 
сти Нісіе или быстрые ноги будут 
здесь очень и очень кстати. Если вы 
заберетесь на стену справа от входа 
и пробежитесь до самого конца, на вас 
нападет местный кентавр-волшебник. 
Его можно закидать метательными 
кинжалами (или копьями, благо, це¬ 
лая повозка их заготовлена посреди 
двора). Другой способ - перейти 
в ближний бой и прибить четырехно¬ 
гого мага паладинским или другим ма¬ 
гическим мечом. Жаль, что он теле¬ 
портируется на • противоположную 
стену и для успешного убиения за ним 
придется изрядно побегать. Если же 
вы сами Маг, то справиться с кентав¬ 
ром проще простого - дождитесь, пока 
он сбросит свои защитные заклятия, 
и скастуйте на его посох Тгі§§ег. 
Не забудьте подобрать свиток с за¬ 
клинанием Ац§тепІ усиливающим 
действие других. 

Сразу же после смерти кентавра- 
' волшебника во двор выбегает генерал 
- с мечом и, самое главное, со щитом, 
который вам так необходим. Убейте 
и возьмите! 

Если вы играете Вором, то легко 
сможете проникнуть в замок, вернее, 
в туалет замка, через сточную трубу. 
Веревка, крюк и воровская подготов¬ 
ка, а также умение карабкаться 
и прыгать - вот и все, что вам потребу¬ 
ется. Попав внутрь, дождитесь прихо¬ 
да генерала и нападайте, пока он не 
успел опомниться. 

Главный и самый правильный па¬ 
ладин Лионтавр Ракиш считает, что 
можно было бы уговорить генерала 
просто ретироваться, не доводя дело 
до кровопролития. Похоже, разработ¬ 
чики с ним полностью согласны - при 
убийстве старого вояки репутация па- 

стно, обнаружить “правильное” 
(с точки зрения чести/совести) реше¬ 
ние Второго Испытания мне так и не 
удалось. Может быть, вам повезет 
больше. 

После того, как генеральский щит 
окажется у вас, все наемники таинст¬ 
венным образом исчезнут, и вам оста¬ 
нется только воспользоваться вол¬ 
шебными магнитами, чтобы перенес¬ 
тись в Сильмарию. 

Прежде чем нести щит в зал Сове¬ 
та, купите в Аптеке таблетки против 
яда. Они вам очень скоро понадобятся. 

Испытание Третье 

Кііе оі Ѵаіог - 


Задача: Победить гидру и принес¬ 
ти ее зубы в качестве доказательства. 

Сразу после получения задания 
вы станете свидетелем покушения на 
Ракиша. Немедленно дайте ему анти¬ 
дот, купленный в аптеке Салима. Если 
у вас нет при себе таблеток, бегите за 
ними в Аптеку и бегом возвращайтесь 
назад: вы успеете. 

Поскольку рыбаки отказываются 
плыть на остров Гидры, вам придется 
изыскать иной способ туда добраться. 
Отправляйтесь в Школу Героев по 
Переписке и перечитайте миф об 
Икаре и о том, как можно победить ги¬ 
дру, прижигая отрубленные головы. 
Перья вы можете раздобыть в гнезде 
пегаса, а воск, необходимый для 
скрепления, - в улье на одной из Дра¬ 
коньих колонн. 

Отправляйтесь на Остров Ученых 
(не забудьте пиццу для ученых му¬ 
жей, волшебный магнит - он потребу¬ 
ется для возвращения - и амфору, 
в которую вы соберете смолу). Если 
вы играете Вором, захватите еще 
и факел. 

На Острове Ученых отдайте пиц¬ 
цу профессору и приклейте перья 
воском к деревянной раме, висящей 
на одной из стен. Теперь вы сможете 
перелететь на остров Гидры. 

Около логова зловредного созда¬ 
ния вы обнаружите дерево с подтека¬ 
ми едкой смолы. Соберите смолу в ам¬ 
фору - она потребуется для изготов¬ 
ления воздушного шара. 

Во время боя с гидрой вам на по¬ 
мощь придет Эльза. Если вы Воин, 
возьмите меч, а прекрасной вальки¬ 
рии вручите факел. Если же вы игра¬ 
ете Магом, то позвольте Эльзе махать 
мечом, а сами вооружайтесь закляти¬ 
ем Еіате Пагі и займитесь художест¬ 
венным прижиганием по Гидре. 

В результате успешного боя вы 
получите квестовые зубы и чешую 
Гидры, которую можно продать Апте¬ 
карю - он изготовит вам огнезащитное 

(Если вы собираетесь жениться на 
Эльзе, можете позволить ей выиграть 
это Испытание - отдайте даме зубы.) 

Не забудьте заглянуть в логово 
покойной Гидры. Помимо всего проче¬ 
го, в нем находится замечательный 
заминированный сундук. Вор, Пала¬ 
дин или Маг могут его вскрыть, вос¬ 
пользовавшись заклинаниями 

Тгф§ег/Ореп или умением обезвре¬ 
живать ловушки. Воину же не остает¬ 
ся ничего другого, как только выле¬ 
читься целиком и полностью, надеть 
все доспехи, нацепить защитные аму¬ 
леты и попробовать выжить во время, 
простите за каламбур, вскрытия. Вну¬ 
три вы найдете совершенно необходи¬ 
мую для изготовления воздушного 
шара веревку и заклятие ЗЬгіпк, 
уменьшающее жертву. (Вещь страш¬ 
но неудобная, поскольку на Главного 
Дракона все равно не действует, про¬ 
чие же монстры уменьшаются на¬ 
столько, что попадать по ним стано- 












вится до обидного трудно.) 

Нас снова травят: что делать 

Когда вы обнаружите, что Эраз- 
мус заснул, отправляйтесь к нему до¬ 
мой и заберите у Фенриса коробку 
конфет. Покажите ее всем, кому смо¬ 
жете, а потом сдайте в Аптеку. Пусть 
Салим разбирается. Точно такую же 
коробку конфет вы найдете у себя 
в комнате. Поговорите с Гномихой, 
и она расскажет про то, что прислала 
ее Эльза, а принес - огромный чело¬ 
век. Вторую коробку также отнесите 
Салиму. Заходите в Аптеку время от 
времени и говорите с Салимом и его 
супругой. В результате этих бесед вы 
узнаете, что яд в конфетах был какой- 
то синтетический, а кроме того, в шо¬ 
коладе были куски помидоров. Дело 
попахивает... пиццей. Впрочем, пройтй 
в секретную лабораторию на Острове 
Ученых вам все еще не удастся. При¬ 
дется обождать до начала Шестого 
Испытания. 

Испытание Четвертое 

Кііе о# Ое$ііпу - 

Судьба 

Задача: Посетить оракула и уз¬ 
нать свою судьбу. Принести в качест¬ 
ве доказательства золотой диск. 

Прежде всего, постройте воздуш¬ 
ный шар. Прочтите книгу о воздуш¬ 
ных шарах у Знаменитого Приклю- 
ченца. Купите у торговца амфорами 
картину. Покажите ее торговцу едой 
Марраку. Теперь вы сможете купить 
у него запасную жаровню. Покажите 
картину Гномихе. Она порадуется 
и сможет сшить вам оболочку из про¬ 
стыни (которую вы найдете в нижнем 
ящике комода в своей комнате). 

Теперь отправляйтесь на Остров 
Ученых - туда, где стоит выловленная 
вами крылатая гондола. Привяжите 
к ней веревку и оболочку из простыни. 
Пропитайте оболочку смолой с остро¬ 
ва Гидры. Установите жаровню и за¬ 
жгите ее при помощи огнива или фа¬ 
кела. Шар готов, и вы можете отправ¬ 
ляться в путешествие. Будьте осто¬ 
рожны - если вы оставите шар где-ни¬ 
будь далеко от дома и телепортируе¬ 
тесь на Марит при помощи волшеб¬ 
ных магнитов, вернуться к своему 
воздушному кораблю вам уже не 
удастся. 

На Делосе вам потребуется ожи¬ 
вить оракула - для этого бросьте мо¬ 
нетку в бассейн, в Котором плавает 
черный лотос. Будьте осторожны и за¬ 
пишитесь: по неизвестной причине 
мой персонаж вместо того, чтобы ки¬ 
дать монетку, прыгал в воду сам и шел 
ко дну. Выслушайте оракула, подбе¬ 
рите золотой диск, а потом прочтите 
полустертую надпись на мраморной 
колонне. Захватите черный лотос. 
Вернувшись в город, отдайте его Ап¬ 
текарю, и он изготовит улучшенный 
вариант противоядия. 

Магический Посох 

Побеседовав с владельцем маги¬ 


ческого магазина Шакрой, вы узнае¬ 
те, что посох изготавливается из ма¬ 
гической древесины. Ее вы можете по¬ 
лучить у дриад с острова Делос (на 
карте это место обозначено кружоч¬ 
ком с изображением дерева). Прежде 
чем отправляться в путь, раздобудьте 
воду из Пегасовой реки и поговорите 
со Знаменитым Приключенцем о дри¬ 
адах. Прочтите сборник мифологичес¬ 
ких историй, который вы найдете 
у него дома. 

Чтобы заставить дриад танцевать, 
полейте их водой из Пегасовой реки и, 
когда все вокруг поплывет цветными 
бликами, станцуйте вместе с ними - 
тыкая курсором и в неподвижных 
дриад и в танцующую белесую фигур¬ 
ку. 

В результате вы получите не 
только материал для магического по¬ 
соха, но и заклинание для его вызова 
прямо в руки. Превратить кусок маги¬ 
ческой деревяшки в магический посох 
можно в Магической Лавке. 

Испытание Пятое 

Яііе о* ОеатЬ - 

Смерть 

Задача: Спуститься в царство 
мертвых и принести воды из реки 

Как всегда, начиная путешествие, 
поговорите со Знаменитым Приклю¬ 
ченцем. Купите три вида деликатесов: 
§угоз, пиццу с перцем и коробку шо¬ 
коладных конфет. Приобретите три 
амфоры и отправляйтесь к той Драко¬ 
новой колонне, которая на карте обо¬ 
значена кружочком с черепом. Там вы 
найдете труп стражника, наполовину 
погруженный в воду. Наберите оск¬ 
верненной воды и вылейте ее в левой 
части экрана, там, где ручей уходит 
под землю около каменной стены. Гря¬ 
нет гром, и вы окажетесь у входа 
в царство мертвых. 

Путь в Гадес преграждает трехго¬ 
ловый пес Цербер. Его можно подку¬ 
пить, накормив каждую из голов чем- 
то особенным. Кроме того, если долго 
и упорно атаковать трехголового 
стража, в конце концов, ему надоест, 
и он уберется с дороги. 

Оказавшись в царстве мертвых, 
идите направо, пока не выйдете к об¬ 
рыву, похожему на мост. Маг здесь 
должен левитировать, вор может при¬ 
менить умение лазить по стенам, а во¬ 
ину или паладину не остается ничего, 
как только прыгнуть вниз, предвари¬ 
тельно подлечившись. Теперь бегите 
налево, пока не доберетесь до перехо¬ 
да на следующий экран. 

Спуститесь к водовороту. Около 
него есть спуск, который ведет напра¬ 
во. Оказавшись на берегу, наберите 
воды из водоворота - это вода реки 
Лета (ЬеШе), а, пройдя направо, вы 
сможете набрать воды из самого 
Стикса. Воду из Леты нужно отдать 
аптекарю, чтобы он смог вылечить Ра- 
киша, Шакру и Эразмуса. 

Возвращайтесь к спуску и идите 
направо по другой стороне потока. 




В конце прохода вам на выбор предло¬ 
жат спасти одну из девиц - Катрину 
или Эрану. Выбирайте и соглашай- 

Пару слов о том, как справляться 
с обитателями преисподней. Вы може¬ 
те просто пробежать мимо, лишь вре¬ 
мя от времени подлечиваясь зельями. 
Особенно эта тактика эффективна, 
если играть Магом и применить на се¬ 
бя заклятия Кеѵегзаі, Нісіе и Аига. 

Безіхоу Чпбеасі или Егозі Вііе 
убивает Мапез с 2-3 попаданий. 
Ьетигез хорошо поражаются Еіате 
Багіз. Неплохо работает и заклинание 
Воот, особенно если умертвил стоят 
плотной кучкой. 

Заведи себе жену 

Давайте отрешимся от всяческих 
воззрений на брак и будем рассматри¬ 
вать женитьбу всего лишь как способ 
внести разнообразие в игру и набрать 
побольше очков в окошке Зсоге. 

В этом смысле все браки заключа¬ 
ются в голове у разработчиков, а раз 
так, то любому из персонажей можно 
подобрать подходящую партию. Вся 
















из себя светлая Эрана прекрасно со¬ 
четается, гм, браком с правильным 
паладином. Навар подойдет хитрому 
Вору. Ведьму Катрину долгое время 
вынесет только Маг, остальные могут 
попробовать. Эльза сойдется характе¬ 
ром с любым - слишком уж у нее раз¬ 
нообразное прошлое. 

Чтобы жениться, вам потребуется 
несколько раз переговорить со своей 
возлюбленной и вручить ей подарки. 
Разумеется, необходимо сказать, что 
вы ее любите, и потом не крутить 
шашни с остальными девицами. Поце¬ 
луи иногда делают чудеса. 

Прекрасная Навар хочет, помимо 
всего прочего, чтобы вы проучили Аб¬ 
дула, охранника, торчащего перед 
входом. Придется выйти и сразиться 
с ним на мечах, пока городские страж¬ 
ники вас не разнимут. По крайней ме¬ 
ре, это верно, если вы играете Вором. 
Кроме того, в этом случае, Навар бу¬ 
дет с вами на церемонии посвящения 
в Главные Воры. 

Если вы собираетесь жениться на 
Эльзе, то после совместного убиения 
Гидры позвольте ей выиграть Третье 
Испытание - отдайте даме зубы. А для 
слов о любви и поцелуев вам предста¬ 
вится не один повод. Тем более, что 
Торо не против. 

Катрина, пожалуй, самая каприз¬ 
ная из всех присутствующих здесь 
дам. Вручите ей цветы: мало кто дога¬ 
дывался сделать это в последние годы. 
В качестве подарка ей прекрасно по¬ 
дойдет Амулет Защиты, который 
можно получить либо в конце игры (но 
будет уже поздно), либо в самом нача¬ 
ле - освободив все пять рыбацких го¬ 
родков, либо во время обыска сокро¬ 
вищницы Миноса. Некоторые ут¬ 
верждают, что Катрина любит конфе- 


ты. Не исключено, но мне она в этом не 
призналась. А фрукты вообще поверг¬ 
ли ее в уныние. Кое-кто пробовал да¬ 
рить ей все подряд - от таблеток для ' 
восстановления сил до бутербродов 
и пиццы из ближайшей палатки. 
Единственное, на что обратила внима¬ 
ние темная красавица, так это на 
кольцо Геры - символ брака. Правда, 
прежде чем Катрина примет ваше 
предложение, вам придется погово¬ 
рить с ней насчет вашего прошлого, 
особенно о том, почему вы забрали 
у нее Таню. Обязательно загляните 
к Катрине несколько раз - перед за¬ 
вершением Пятого Испытания, а за¬ 
тем во время Шестого и Седьмого Ис¬ 
пытаний. 

Светлая Эрана обрадуется, если 
вы, после спасения ее из преисподней, 
вручите ей цветы и магические семе¬ 
на (их вы получите во время одного из 
визитов в Аптеку Салима). Подходя¬ 
щий презент - Кольцо Истины - при¬ 
сутствует в игре, только если вы игра¬ 
ете за Паладина. Для того, чтобы по¬ 
лучить его, вы должны воспользо¬ 
ваться инструкцией Ракиша: взять 
кольцо Короля (у Логоса), погрузить 
его в лавовую реку около одной из 
Драконьих колонн (на карте ее поло¬ 
жение указано особым значком в виде 
головы дракона), потом прикоснуться 
к себе, затем отправиться в Преиспод¬ 
нюю и погрузить кольцо в воды реки 
Стикс. Очень хлопотное это дело. Да¬ 
же не знаю, согласится ли Эрана на 
что-либо меньшее. Поговорите с Эра- 
ной во время Пятого, Шестого и Седь¬ 
мого Испытаний. И, наконец, вручите 
ей кольцо Геры. 

Шестое Испытание 

Пііе оі Реасе - Мир 

Задача: Проникнуть в Атлантиду 
и установить мир между Атлантидой 
и Сильмарией. В качестве доказа¬ 
тельства принести статуэтку Посей- 

Прежде всего, поговорите со Зна¬ 
менитым Приключенцем - он расска¬ 
жет, где находится столица Атланти¬ 
ды. У него же необходимо взять учеб¬ 
ник плавания (который следует про¬ 
честь, заглянув в окошко инвентаря). 
Затем отправляйтесь к спасенной из 
преисподней девице и возьмите у нее 
амулет для дыхания под водой. Кроме 
того, амулет для подводного плавания 
можно найти, освободив от захватчи¬ 
ков все пять городов в Первом Испы- 

Попав под воду, отворите двери 
заклятием, воспользовавшись маги¬ 
ческим копьем (обычное не выдержи¬ 
вает и ломается), или примените во¬ 
ровские умения проходить сквозь за¬ 
пертые двери при помощи отмычек. 

Далее, в зависимости от темпера¬ 
мента вашего героя, вы можете либо 
поубивать всех рыб и охранников, ли¬ 
бо пролезть в тронный зал через слу¬ 
ховое окно одной из башен, либо поиг¬ 
рать в невидимую торпеду и попы¬ 
таться припасть к ногам королевы на 


полной скорости. 

Поговорите с ней обо всем, о чем 
сможете, и статуя Посейдона - знак 
мира между Сильмарией и Атланти¬ 
дой - у вас в руках, простите, в инвен- 

Перед завершением Испытания 
загляните на Остров Ученых. Теперь 
вы сможете проникнуть в секретную 
лабораторию (пароль “РІ22А”). Пого¬ 
ворите с господином профессором, 
и вы узнаете, кто же отравил Шакру 
и Эразмуса и покушался на вашу 
жизнь. 

Статуэтка сокола: 

дело о Гномской Харчевне 

и пост Главного Вора 

В принципе, поисками выкупа 
и даже разговорами с Феррари зани¬ 
маться необязательно. Достаточно по¬ 
казать Гномихе картину с изображе¬ 
нием воздушного шара, поговорить 
с ней о художнике, который мог бы пе¬ 
рекрасить таверну (он же - торговец 
амфорами). В результате вы получите 
дикую расцветку стен, мебели и по¬ 
толка. Зато харчевня будет спасена. 

Если вы все-таки соберетесь ре¬ 
шать простую задачу более сложным 
путем, то в качестве выкупа подойдет 
статуэтка Посейдона из Атлантиды 
(все равно по окончании Испытания 
она никому не нужна). И, наконец, ес¬ 
ли во что бы это ни стало вы захотите 
заполучить статуэтку сокола, то дей¬ 
ствуйте следующим образом: 

Поговорите с Феррари - 
его можно встретить поздно 
ночью в харчевне "Дохлый 
Попугай" 

Поговорите с Главным Вором 
о том, что вы ищете статуэтку сокола. 
Если вы Вор, обязательно сделайте 
воровской знак Эльзе. И отправляй¬ 
тесь спать в харчевню. 

Если вы играете за Паладина или 
Мага, то последовательность необхо¬ 
димых действий будет следующей. 
Покажите Эразмусу набор отмычек, 
обнаруженный в Банке после ограбле¬ 
ния. Арестуйте главу гильдии Воров 
(секретную дверь вы сможете обнару¬ 
жить, когда Эразмус объяснит вам на¬ 
значение отмычек). Поговорите с ним, 
пока он сидит в тюрьме. Поговорите 
с женой аптекаря о его оторванной ру¬ 
ке. Поговорите с вором о том, как бы 
ему стать на путь истинный, и о доб¬ 
рых делах. А теперь отправляйтесь 
спать в харчевню, совсем как в преды¬ 
дущем абзаце. 

Эльза разбудит вас среди ночи 
и расскажет, что глава гильдии воров 
рассказал ей о ваших поисках стату¬ 
этки. А она как раз привезла ее с со¬ 
бой из Шпильбурга и спрятала в со¬ 
кровищнице своего шефа, Миноса. 

После этого Эльза проведет вас на 
корабль Миноса и довезет до острова. 
Можете теперь обчистить сокровищ¬ 
ницу, только не трогайте дальний ле¬ 
вый альков с зельями - по странному 
капризу разработчиков, через него вы 
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будете телепортироваться на финаль¬ 
ную битву с драконом. 

Если теперь вы отдадите Статуэт¬ 
ку Феррари, то выкупите харчевню, 
а если главе Воровской Гильдии - ста¬ 
нете Главным Вором. 


Седьмое Испытание 

ТЬе Кііе оі .Ііісгісе - 

Правосудие 

Задача: Обнаружить убийцу Ко¬ 
роля и выяснить, кто же стоит за все¬ 
ми ужасными событиями в Сильма- 

Убийцу придется ловить на жив¬ 
ца. Единственная сложность - живцом 
будете вы сами. Так что, запаситесь 
усовершенствованными пилюлями 
с противоядием. Кроме того, события 
после поимки убийцы будут развора¬ 
чиваться столь стремительно, что 
времени на приобретение зелий, воз¬ 
вращение в гостиницу или разговоры 
с любимыми женщинами у вас уже не 
останется. Подготовьтесь заранее. 

Поговорив со всеми, с кем можете, 
отправляйтесь спать в гостиницу. 
В одну из ночей вас разбудит Эльза. 
(Если этого не произошло, нанесите 
очередной визит всем городским 
ИРС). 

Поговорив с Эльзой, бегите пря¬ 
миком на пристань, а потом обратно. 
Можете отправляться и на другой 
день, главное, чтобы это происходило 
после полуночи. На мосту у Гильдии 
Приключенцев на вас с отравленным 
кинжалом бросится человек в капю¬ 
шоне. Убейте его. Перед смертью 
убийца (а это именно он) скажет, что 
его зовут Бруно (помните вора, кото¬ 
рый метал кинжалы около Шпиль- 
бурга в «Эиезі; Еог Оіогу 1?). Не забудь¬ 
те сразу же принять противоядие. 

Другой способ выманить убийцу - 
проболтаться до полуночи в “Дохлом 
Попугае” и затем отправиться к мосту 
около Гильдии Приключенцев. 

К этому времени вы будете знать, 
. что Эльза ищет компромат на Миноса. 
Поговорите об этом с Логосом и выбе¬ 
рите подходящий способ добиться 
у Миноса признания. 

Остров Минос 

Попасть сюда вы можете лишь на 
большом паруснике - путь лодкам 
и воздушным шарам преграждает ма¬ 
гический ветер. Возможно, вы уже 
были здесь, когда искали статуэтку 
сокола. На этот раз вы должны про¬ 
рваться в самую дальнюю комнату 
замка (внутри на балконе слева). Пе¬ 
ред тем как входить, переведите дух, 
соберитесь с силами и сохраните игру. 

Миносу страшно не понравится 
ваш визит (особенно после признания, 
которое вы у него выудили). Он даже 
решит покончить жизнь самоубийст¬ 
вом, а заодно (не съем, так понадкусы- 
ваю!) разрушить мир, которым ему не 
придется править. Самое время со¬ 
храниться. 

Разбитый Камень Пророчеств че¬ 
рез некоторое время взорвется. 


До этого момента вы должны успеть 
убить минотавра, обыскать его тело, 
обыскать тело Миноса, после чего от¬ 
крыть альков, на который укажет 
Эльза. Иногда, по неизвестной причи¬ 
не, она отказывается это делать, так 
что знайте: выход находится в даль- 

Ловушку можно обезвредить за- 

скими умениями. Мощные воины мо¬ 
гут пережить взрыв просто благодаря 
немерянному здоровью. Кроме того, 
вы можете сыграть с компьютером 
в мемори и поотгадывать положение 
рук и ног восьми фигурок на кодовом 
замке. Забирайте зелья - вы будете 
телепортированы к воротам храма 
и окажетесь прямо перед мордой дра- 


Битва с Драконом 

После того, как вы разграбили по¬ 
следний альков в замке Миноса, вас 
перенесет в пещеру, к дверям храма, 
через которые дракон старается вы¬ 
браться на поверхность. Если вы по¬ 
пробуете сразу же биться с ним, то не¬ 
медленно обнаружите, что мечи и за¬ 
клинания не причиняют змею никако¬ 
го вреда, а раз так - ждите прежде¬ 
временного конца света и игры заодно. 
Можете попробовать, если интересно 
взглянуть. 

Теперь о том, как же победить 
дракона. Прежде всего, выпрямите 
последнюю колонну. В зависимости от 
вашей силы, вам может потребовать¬ 
ся помощь - попросите Торо, Горта 
или обоих, сразу. Лучше всего успеть 
кликнуть на них мышкой, пока они не 
перебежали лавовую реку. Эрану сто¬ 
ит попросить подлечивать всех бой¬ 
цов по мере необходимости.' 

Поговорите со спасенной вами да¬ 
мой и предложите себя в качестве 
жертвы. Если вы спасали Эрану, 
то она не даст вам совершить герой¬ 
ский поступок и станет жертвой сама. 
Катрина отличается большей вы¬ 
держкой и в лаву не бросается, что 
особенно приятно, если вы уже сдела¬ 
ли ей предложение. Судя по всему, 
в этом случае жертвой оказывается 
Горт, который либо попадает дракону 
под лапу сам, либо гибнет, подстав¬ 
ленный Катриной. 

Когда совместными усилиями вы 
снимете с дракона примерно половину 
хитов (подходят противодраконский 
или паладинский меч, магический или 
отравленный кинжалы и заклинание 
РгозІЬНе; впрочем, ваши компаньоны 
могут справиться с “лучшей полови¬ 
ной дракона” и без вашей помощи), 
ящер наконец-то задумает взлететь 
и выбраться из пещеры. 

Теперь все решает время: главное 
- успеть выбить из дракона остатки 
хитов до того, как начнут рушиться 
своды пещеры. Для скоростного выно¬ 
са престарелой рептилии я бы посове¬ 
товал опять-таки заклинание 
ЕгозІЬіІе или магическое оружие, 
примененное на самом близком рас¬ 



стоянии. (Если вы уже видели закли¬ 
нание Эга§оп{іге, то знаете, что дра¬ 
кон плюется огнем только в одном на¬ 
правлении и из пасти, а вот брюхо 
и все, что ниже, остается относитель¬ 
но незащищенным). 

Победили дракона? Пожалуйте на 
коронацию. Впрочем, свобода вашей 
игроковской воли на этом практичес¬ 
ки заканчивается, так, спросят вас 
для порядка, хотите быть королем 

Вот и все, вы выиграли. 


Р.5. 

Простите, чуть не запамятовал. 
Если вам все-таки удалось стать 
Главным Вором, то церемонию посвя¬ 
щения вы увидите в самом-самом кон¬ 
це игры. Даже после коронации - пря¬ 
мо перед роликом с финальными тит¬ 
рами. Короче говоря, это самое по¬ 
следнее дело. 

Р.Р.5. 

И в самом конце вам предложат 
сохранить персонажа в файл. Догады¬ 
ваетесь, чем это попахивает? Пра¬ 
вильно. Шестым СЗиезІ іог Оіогу. 

Нечестная игра 

Чтобы удвоить предмет, помести¬ 
те его среди активных, выберите его 
и нажмите кнопку Эгор - “выбросить”. 
Пока предмет кувыркается в воздухе, 
войдите в инвентарь (клавиша “I”) 
и выбросите тот же предмет еще раз. 
Теперь подберите оба и... повторите, 
пока не надоест. К сожалению, не все 
предметы можно выбрасывать, так 
что логичнее всего производить опи¬ 
санную процедуру с монетами. И пря¬ 
мо в банке - чтоб не таскать лишнего. 

Другой способ разбогатеть 

Как только у вас окажется больше 
256 драхм, войдите в любой шестнад¬ 
цатеричный редактор и отыщите пер¬ 
вое вхождение. Ищите сразу три бай¬ 
та, только имейте в виду, что стоят 
они в обратном порядке. Так, если 
у вас 525 драхм, что в шестнадцати¬ 
ричной системе дает 020Э, ищите 
(Ш0200. Другой пример: 350 дает в ше¬ 
стнадцатиричной системе 015Е, зна¬ 
чит, искать нужно 5Е0100. Замените 
три найденных байта на 00ЕЕ0Е, и вы 
сразу же станете чрезвычайно бога- 
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Оагк Ѵепдеапсе 


Хотя Иагк Ѵепдеапсе и не грозит 
участь стопроцентного хита, но игра, 
несомненно, интересна. Не исключе¬ 
но, что даже тем, кто прошел в недав¬ 
нем прошлом Негеііс II. Приведенное 
ниже прохождение/гид нельзя на¬ 
звать “полным” во всех смыслах этого 
многогранного понятия. Скорее, это 
краткий сборник советов по наиболее 
проблематичным аспектам игры, при¬ 
званный помочь в случае, если вы 
крепко засели на одном из уровней. 

Помимо основных клавиш управ¬ 
ления, в игре есть четыре дополни¬ 
тельные: К, Е, \У и <2. С их помощью 
активируются дополнительные воз¬ 
можности персонажей. Практически 
все оружие расходует ману, ее коли¬ 
чество можно пополнять путем сбора 
разбросанных по уровням магических 
предметов. Всего в О.Ѵ. четыре вида 
маны: воды, земли, огня и шторма. 
Помимо маны, необходимо пополнять 
запасы четырех видов ипіциез, ис¬ 
пользуемых для активации специаль¬ 
ных возможностей. 

Все уровни в игре, кроме первого, 
одинаковы для всех персонажей. Раз¬ 
личия состоят лишь в количественном 
соотношении видов врагов. Противни¬ 
ками мага, который использует в ос¬ 
новном оружие дистанционного дей¬ 
ствия, будут эльфы-лучники и раз¬ 





личные летающие твари. Гладиатору 
же с его топорами и булавами придет¬ 
ся иметь дело с монстрами, вооружен¬ 
ными мечами и кинжалами, хотя и он 
не застрахован от внезапной атаки 
с воздуха. Поскольку арсенал девуш¬ 
ки-воина приблизительно наполови¬ 
ну состоит из холодного оружия, а на¬ 
половину - из арбалетов и гранат, 
то и состав монстров будет соответст¬ 
вующий. 

Вкратце рассмотрим оружие и до¬ 
полнительные способности каждого 
персонажа. 


СІаНісгіог 

Оружие: 

Оружие 1 — топор. Не нуждается 
в мане, но сила удара - никакая. Даже 
на самого хилого противника нужно 3- 
4 удара. 

Оружие 2 - диски для метания. 
Расходует одну единицу маны воды 
вне зависимости от того, попал диск 
в цель или нет. Диск может отражать¬ 
ся от пола и стен до восьми раз. Вам 
повреждений не наносит. По причине 
малой убойной силы оружие исполь¬ 
зуется лишь на первых двух-трех 
уровнях и лишь по летающим целям. 
Уже на уровне Ьакез оі Гіге практи¬ 
чески бесполезно. 

Оружие 3 - энергетический топор. 
Использует по одной единице маны 
огня на удар и только при попадании. 
Вдобавок поджигает жертву. Теоре¬ 
тически достаточно попасть по врагу 
один раз, и рано или поздно он сгорит. 
Вот только процесс этот довольно 
длительный: уж лучше рубануть еще 
пару разиков. Наносимый урон зави¬ 
сит от вида удара. 

Оружие 4 - копье. Использует од¬ 
ну единицу маны шторма при попада¬ 
нии. Величина поврежденья зависит 
от типа удара. Попадание по врагу со¬ 
провождается взрывом, способным 
нанести незначительный урон стоя¬ 
щим рядом монстрам. 

Оружие 5 - меч. При попадании 
тратит одну единицу маны земли. 
Оружие без дополнительных эффек¬ 
тов, но очень мощное. 

Оружие 6 - молот. Использует 
единицу маны шторма за бросок, вне 
зависимости от попадания. Летит 
строго по прямой до соприкосновения 
с любым объектом. При ударе взры¬ 
вается, радиус взрыва достаточно ве- 

Оружие 7 - ледяные когти. Тра¬ 
тят единицу маны воды при попада¬ 
нии. После двух-пяти (в зависимости 
от крутости врага) ударов оппонент 
превращается в лед. Если мерзавца 
не добить, через некоторое время тот 


отмерзает. Урон зависит от типа уда¬ 
ра. 

Оружие 8 - булава. При попада¬ 
нии по цели использует единицу маны 
земли. Наносимое повреждение зави¬ 
сит от техники удара. 

Оружие 9 - коса. Попадание - ми¬ 
нус единица маны огня. Сила зависит 
от техники удара. Оружие появится 
лишь на последнем уровне игры. 

Дополнительные возможности: 

Пгадоп Зсаіез - включает допол¬ 
нительную защиту персонажа. Ак¬ 
тивно принимает на себя все повреж¬ 
дения до полного истощения соответ¬ 
ствующего ипкціез. 

Вегзегк - временно усиливает си¬ 
лу удара в три раза. 

Зіотр - временно оглушает про¬ 
тивника. 

Мизсіе Воозіег - незначительно 
повышает силу удара на короткий 
промежуток времени. 

Тгісксіег 

Оружие: 

Оружие 1 - нож. Ману не исполь¬ 
зует. Сила удара, хотя и зависит от 
того, как он нанесен, все равно очень 
мала. На самого хилого противника 
нужно 5-6 ударов. 

Оружие 2 - Кинжалы для мета¬ 
ния. За раз Кііе кидает два кинжала 
и тратит на это две единицы маны во¬ 
ды. Чтобы поразить противника, нуж¬ 
но несколько очень точных попада¬ 
ний - этим и не удобно. 

Оружие 3 - гранаты. Взрываются 
сразу после соприкосновения с любой 
поверхностью. Используют единицу 
маны огня. Убойная сила невелика. 

Оружие 4 - довольно странное ус¬ 
тройство. За одну единицу маны 
шторма выпускает маленькое торна¬ 
до, которое через некоторое время 
пропадает. Оглушает противника 
и причиняет существенный урон. 

Оружие 5 - кинжал. Оружие 
ближнего боя. При попадании тратит 
единицу маны земли. Наносимый 
урон зависит от типа удара. Довольно 
мощное оружие. 

Оружие 6 - ледяной арбалет. Тра¬ 
тит единицу маны воды за выстрел. 
Морозит противника с трех-четырех 
выстрелов. Если врага не добить, то он 
вскоре оживет. 

Оружие 7 - газовый пистолет. Вне 
зависимости от попадания тратит 
единицу маны земли. Хоть и писто¬ 
лет, но, по сути, — оружие ближнего 
боя, так как выпускаемое облако газа 
слишком быстро рассеивается. 

Оружие 8 - гранаты с шипами. Ки¬ 
нутая граната впивается в любую по¬ 
верхность. Взрывается лишь после 















броска следующей гранаты - этим 
и неудобна. Тратит единицу маны ог¬ 
ня и при взрыве может вас здорово 
задеть. 

Оружие 9 - лучемет. Тратит еди¬ 
ницу маны шторма. Обладая воистину 
разрушающей силой, создает взрыв 
большого радиуса, накрывая всех 
врагов, оказавшихся поблизости. 

Дополнительные возможности 

Вигзі - над головой героини под¬ 
нимается хитрый прибор с пропелле¬ 
ром и выпускает несколько взрываю¬ 
щихся зарядов, окружающих Кііе 
столбом огня. 

СЬатеІеоп - на некоторое время 
Кііе становится невидимой. 

ЗЬоск Коек - маленькая мина. 
Взрывается при приближении монст¬ 
ра, оглушая и незначительно повреж- 

ЕІанЬ - полный аналог Зіотр гла¬ 
диатора. 

ѴѴагІоск 

Оружие: 

Оружие 1 - волшебный посох. 
Не тратя ману, стреляет синими звез¬ 
дочками. Поскольку стрелять можно 
издалека, выглядит значительно бо¬ 
лее перспективно, нежели базовые 
типы оружия Ыапос и КНе. 

Оружие 2 - сей агрегат метает 
кристаллы, которые взрываются при 
соприкосновении с любым объектом. 
Мощность не многим выше первого 
оружия, зато ест единицу маны огня. 

Оружие 3 - при применении этого 
оружия Зеігеі превращается в скоп¬ 
ление роящихся точек. Но не оболь¬ 
щайтесь: несмотря на прозрачность, 
монстры вас прекрасно видят. Ски¬ 
петр тратит при попадании единицу 
маны земли. Эльфа-гладиатора валит 
с четырех ударов. 

Оружие 4 - волшебные диски. Вне 
зависимости от попадания тратят 
единицу маны воды. При попадании 
во врага моментально взрываются, 
при попадании в пол или стену один 
раз отражаются и лишь затем взры¬ 
ваются. 

Оружие 5 - этот посох выпускает 
двух волшебных пташек, которые на¬ 
чинают кусать врага. Каждая пташка 
может нанести лишь один укус, после 
чего исчезает. Большинству врагов 
этих двух укусов вполне хватает. 
Тратит единицу маны шторма. 

Оружие 6 - копье. Мощное оружие 
ближнего боя. Тратит при попадании 
единицу маны огня. Урон зависит от 
типа удара. 

Оружие 7 - этот скипетр выпуска¬ 
ет одновременно три каменных заря¬ 
да. Каждый заряд летит по своей тра¬ 
ектории. Если попадает во врага, 
то сразу взрывается, от стен отража¬ 
ется один раз. Расходует единицу ма¬ 
ны земли. Каждый заряд в отдельнос¬ 
ти причиняет не слишком много вре¬ 
да, а попасть сразу тремя весьма за¬ 
труднительно. 

Оружие 8 - создает перед Деігеі 
энергетический щит. Если в поле его 


действия попадет монстр, последнему 
придется несладко. Очень мощное 
оружие. Тратит единицу маны воды 
вне зависимости от попадания. 

Оружие 9 - сей посох метает мол¬ 
нии, но на небольшие расстояния. 
Почти всех врагов убивает на месте, 
попавших в эпицентр взрыва калечит. 
Тратит единицу маны шторма. 

Дополнительные возможности 

РЬоепіх Оетізе - окружает мага 
кольцом огня. 

Сіопе - создает на небольшой про¬ 
межуток времени невидимую для 
врагов копию мага. Монстры будут 
продолжать атаковать тело Деігеі, 
не причиняя ему вреда. Когда время 
действия заклинания закончится, маг 
материализуется в Сіопе. 

Зіипе Кипе - висящая в воздухе 
руна, детонирует при контакте с вра- 

ЗЫеЫ ЗрЬеге - временно дает ма¬ 
гу дополнительную защиту. 

Первый уровень (Тгіскйег) 

ВагсагЧ І.аЬога*огіе$ 

Наіі Кеу лежит в комнате справа. 
В зале слева подвиньте бочки и забе¬ 
ритесь наверх. 

Тоѵѵег Кеу откроет дверь направо, 
а пока бегите в левый пролет. Чтобы 
активировать механизм в виде глобу¬ 
са, нужен Мооп Мосіеі. В том же зале 
в одном из углов можно забраться на¬ 
верх (пододвинув предварительно 
бочки). 

Чтобы открыть дверь с рогатой го¬ 
ловой, нужен Осиіив о{ Ше Зіопе 
Еіепсі - он лежит за дверью по сосед¬ 
ству. Открыв дверь с «рогами», 
не упадите вниз. Прыгайте на балкон¬ 
чик слева. Оказавшись в тупиковом 
зале с книжными полками, подойдите 
к стеллажу справа и поправьте книгу. 
В открывшейся комнате лежит Тоѵѵег 
Кеу. Открыв им соответствующую 
дверь, возьмите Мооп Мосіеі и пры¬ 
гайте в провал в полу. Активируйте 
механизм в виде глобуса, откроется 
проход в шахту с вагонеткой. Уровень 
завершен. 

Первый уровень (Сіасііаіог) 

ТЬе Рі» 

Прохождение: зал, в котором вы 
очутились, имеет две двери. Одна за¬ 
крыта (чтобы открыть, нужен Агепа 
Кеу). Направляйтесь в дверь справа. 

ІѴагбеп’к Мазіег-кеу лежит 
в подвале. Чтобы его взять, необходи¬ 
мо разбить одну из стен камеры (в иг¬ 
ре все, что можно разбить, помечено 
красным ромбиком). 

Оказавшись на территории тюрь¬ 
мы, обследуйте подряд все камеры, 
в одной из них можно прорубить про¬ 
ход. В подземном зале с ящиками, 
чтобы пройти дальше, нужно за¬ 
браться на самый верх. 

Выбравшись из подземелья, беги¬ 
те направо. Вскоре окажетесь на ко¬ 
рабле. Спрыгивайте вниз. 

Чтобы активировать подачу воды 
в осушенное русло, необходим ІУаІег- 




ѵаіѵе Сопігоі \ѴЬее1. Он лежит в одном 
из соседних коридоров, недалеко от 
Агепа Кеу. Теперь можно направ¬ 
ляться к кораблю и отчаливать (в этой 
миссии можно обойтись без Агепа 
Кеу). 

Первый уровень (ѴѴагІоск) 

1е«геГ$ І.аіг 

Прохождение: пробравшись через 
ряд залов и прыгнув в телепорт, вы 
окажитесь на гигантской пентаграм¬ 
ме. В каждой из вершин расположено 
по телепорту. Необходимо посетить 
все. ЕіепсГз Зсиіі Се11-кеу открывает 
двери в коридоре, простреливаемом 
ЕігеЪаІІ-ами. В одном из телепортов 
вы окажитесь перед водопадом. Прой¬ 
дя сквозь него, увидите большой ме¬ 
ханизм. Его активация и есть ваша ко¬ 
нечная цель. Для этого нужен 8си11 оі 
іЬе Засгійсіаі ЗоиІ. Взять его можно 
в коридоре с РігеЬаІІ-ами (за послед¬ 
ней дверью). Для этого убейте рогато¬ 
го эльфа и возьмите его голову. Те¬ 
перь можно активировать машину за 
водопадом. 













Общие миссии 

Тоѵѵег *о »Ье Неаѵепз 

Задание; необходимо воссоеди¬ 
нить силы Ада и Рая. Для этого нужно 
зажечь жертвенный огонь и покинуть 
замок. Тем самым вы докажете, что 
вы и есть Единственный. 

Прохождение: Чтобы пробудить 
к жизни агрегат, который снабдит вас 
новым оружием (за нумером 3), возь¬ 
мите Зтеііег’з БіѵіпеД Оге этажом 
выше. Путь дальше лежит через вит¬ 
раж в полу предыдущего зала. 

Жертвенный огонь зажигается 
при помощи Руге Зіопе іо і§пііе іЬе 
Ріі. Не забудьте прихватить с пепели¬ 
ща Бга§оп’з Різі. Теперь можно про¬ 
гуляться до главного зала и активиро¬ 
вать лифт на поверхность. Взяв крис¬ 
талл и пройдя в следующий зал, 
не допустите уничтожения куклы- 
ключа. Чтобы ускользнуть от атак де¬ 
вушки-эльфа, используйте прыжок 
в сторону. Учинив расправу, прыгай¬ 
те в открывшийся телепорт. 

бііісаі МопазТегу 

Задание: некий священник по 


имени Зиісаі долго бродил по подзе¬ 
мельям замка, в результате чего по¬ 
чему-то обозлился на весь белый свет 
и теперь жаждет только крови. Его 
подземелья охраняют орды монстров. 
Вам же нужно доказать небесам, что 
душа ваша достаточно чиста, чтобы 
быть принятой в священное Духовное 
Аббатство. Для этого необходимо ра¬ 
зыскать в хитросплетениях лабирин¬ 
та источник святой воды. 

Прохождение: во втором зале есть 
реальная опасность быть раздавлен¬ 
ным каменной платформой-подъем¬ 
ником. Так что будьте осторожны 
и стойте в сторонке. 

Ріаіп оГКеу откроет вам проход на 
верхний этаж. Там в третьем по счету 
зале можно разжиться копьем (чет¬ 
вертым по счету оружием). В подзе¬ 
мелье возьмите кристалл. Оказав¬ 
шись в зале с водопадом, встаньте под 
струю воды, тем самым вы освятите 
свой дух, и над макушкой вашего пер¬ 
сонажа засветится небольшой нимб. 
Вернувшись в центральный зал, спу¬ 
скайтесь в подвалы замка по правому 
проходу. Активируйте статую ангела 
- откроется дверь в большой зал, 
из которого попадете на следующий 
уровень. 


СаіасотЬ: оі ІЬе ОатпесІ 

Задание: вам предстоит, во-пер¬ 
вых, освободить свою душу от закля¬ 
тья, а, во-вторых, открыть портал на 
остров Еапсиг-а. Для этого необходи¬ 
мо починить великий Колокол и не¬ 
сколько раз позвонить в него. 

Прохождение: не стоит сразу под¬ 
ниматься наверх. Вначале разыщите 
ІлтЬ оі РепокЬ’Уо. Он лежит в подва¬ 
ле (при входе в центральный зал 
обернитесь - между двух дверей уви¬ 
дите спуск). Теперь можно отправ¬ 
ляться наверх. Здесь вы отыщете пя¬ 
тое оружие и возьмете А§аіе Еуе. 
Вставьте глаз в статую, стоящую за 
левой дверью в центральном зале, - 
деревянный гигант отойдет в сторону, 
открыв проход. Повстречавшись 
с эльфом-священником, будьте осто¬ 
рожны: он умеет оживлять трупы ох¬ 
ранников. Спустившись к водопаду, 
за дверью справа возьмите Еіх АН 
Наттег и запустите механизм. Оста¬ 
лось лишь вернуться к колоколу и по- 


Іокеі о# Кге 

Задание: в самом сердце этого ла¬ 
биринта сокрыто средоточие магичес¬ 
кой силы темных эльфов - Рігзі Тгее. 
Необходимо отыскать его и уничто¬ 
жить, после чего путь к Цитадели 
Темного Эльфа будет открыт. 

Прохождение: лавы здесь 

и впрямь много, а падение в нее фа¬ 
тально, поэтому будьте осторожны. 
Большинство проходов перекрыто 
сталактитами, разрушить которые 
можно при помощи Ьаѵа Сгоир - это 
такие пищащие зверьки, остающиеся 
после убиения любого сухопутного 
монстра. Всех летающих тварей реко¬ 


мендую обходить стороной: близко 
к себе они не подпускают, а хорошего 
оружия дальнего боя у вас пока нет. 

Каменный лабиринт достаточно 
обширен, но рано или поздно любая 
дорога выведет вас к огромной колон¬ 
не, которая, будучи разрушена Ьаѵа 
Стоир-ом, образует собой мост. Чтобы 
продолжить путь, в зале с водопадом 
из лавы придется подняться по дви¬ 
жущимся платформам и перекрыть 
огненный поток, обрушив в него не¬ 
сколько камней. 

Пробравшись через ряд лавовых 
залов, вы окажетесь перед дверью, 
покрытой древесной корой. Прору¬ 
бившись через ряд подобных дверей, 
вы попадете в зал с первым супермон¬ 
стром - гигантским деревом. Подбе¬ 
гайте к стволу и рубите желтый глаз. 
После уничтожения твари вам дадут 
пятое оружие - молот. 

6Іа<Ііа*ог Ріі5 оі Капкііг 

Задание: необходимо невредимым 
пройти через хитросплетения кори¬ 
доров замка. Добраться до гладиатор¬ 
ских арен и выйти победителем из че¬ 
тырех гладиаторских боев. 

Прохождение: на этом уровне 
придется помучиться со множеством 
переключателей-затворов. Иногда 
придется активировать переключа¬ 
тель и быстро бежать к открывшейся 
двери за пару кварталов. 

Будьте осторожны с вмонтиро¬ 
ванными в стены дискометами: часто 
они находятся прямо напротив пере¬ 
ключателей. Не забывайте загляды¬ 
вать в камеры, из которых появляют¬ 
ся монстры: там нередко можно обна¬ 
ружить бонусы или, разбив стену, 
пробраться на Зесгеі агеа. Вам пред¬ 
стоит пройти через четыре гладиа¬ 
торские арены. На каждой необходи¬ 
мо победить всех воинов, лишь после 
этого откроется проход в следующий 
зал. Почаще используйте Зіотр, ина¬ 
че просто не выжить. 

Войдя в комнату, в которой стоят 
взрывающиеся балки, обернитесь - 
слева проход на секретную террито¬ 
рию. Сами бочки лучше взрывать мо¬ 
лотом издалека: взрывная волна от¬ 
нимает изрядный процент здоровья. 
Для прохождения необходимы следу¬ 
ющие ключи: ІУагсіепз Мазіег Кеу 
и Кеу іо іЬе ОШсег’8 СЗиагіегз. Сгізіз 
Тит Кеу не обязателен. 

АдеаиІІ оп »Ье СііасІеІ 

Задание: дальше можно про¬ 
браться только через шахту. Переме¬ 
щение возможно только на вагонетке. 
Но для начала ее еще нужно запус- 

Прохождение: активировав ваго¬ 
нетку, возьмите ЬаісНкеу оі Зоіісі 
С-оІсІ. Для того чтобы активировать 
механизмы, необходимы Воііег Оеш 
іог Зіеат. Мазгеі-кеу іо Зіаіік’То 
Ваигип находится за дверью, откры¬ 
вающейся Ьаісіікеу оі Зоіій Ооій. 
Взяв Воііег Оет іог Зіеат, садитесь 
в вагонетку и направляйтесь к чет- 







№ШМІ 


вертому механизму: его активация 
откроет путь на новую территорию. 
После того, как вы активируете ги¬ 
гантскую машину, у вас отберут все 
оружие кроме топора. Оказавшись на 
арене, уничтожайте зомби до теп пор, 
пока не откроется запертая дверь. По¬ 
явившихся после этого ребят в крас¬ 
ном можно и не убивать - просто бе¬ 
гите к лифту. (Сгізіз Тит Кеу на мис¬ 
сии необязателен.) 

Хеаіоіз о* МакЬ О'ЕІѵа 

Задача: магическая сила темного 
эльфа сосредоточена в Вапезіопе. Его 
нужно уничтожить. Но чтобы сделать 
это, необходимо спуститься в Подзе¬ 
мелье Зла. А там вас ждет встреча со 
слугой темного эльфа Ыесготапсег- 

Прохождение: в левом крыле зам¬ 
ка необходимо разбить все зеркала 
с изображением Некроманстера. 
При битве с охранниками в первую 
очередь уничтожайте висящие в воз¬ 
духе шары: они подпитывают ваших 
врагов энергией. По мере прохожде¬ 
ния вам потребуются: Аиго Зіопе оі 
Ег’Ікраі; Сгізіз Тит Кеу; 
Кесготапсёг’з Зкеіеіоп Кеу (лежит 
в подвалах замка); Воііег Оет іог 
Зіеат и Наплету ТУаісЬтапз. 

Открыв дверь между двумя ста¬ 
туями эльфов, спуститесь в подвалы 
замков. Воііег Оет, активирующий 
подъемник в пролете справа, лежит 
за левой дверью. В целом же уровень 
очень простой и затруднений с ним 
возникнуть не должно. 

5ті*е'$ СЬахе 

Долгожданная встреча. Темный 
эльф не так прост, как кажется. 
И уничтожить его не так уж легко. 
Так вперед. Отыщите способ наказать 
супостата. 

Прохождение: встреча с темным 
эльфом. Этот монстр любезно лишит 
вас всего имеющегося оружия, оста¬ 
вив лишь топор. Сражаться с ним 
врукопашную - полное безумие, по¬ 
этому как можно скорее «делайте но¬ 
ги». Для начала необходимо активи¬ 
ровать большой механизм в одном из 
подземных залов. Для этого нужен 
МІ85ІП8 Зіеат Ріре .Іоіпі. Чтобы его 
найти, разыщите большую закрытую 
дверь, встаньте к ней спиной и идите 
в первый проход справа. Пересеките 
лавовый зал и сверните в сиреневый 
пролет. 

Включив механизм, прыгайте 
в телепорт и бегите в центральный 
зал (тот, где состоялась ваша первая 
встреча с темным эльфом). 

Не следует убегать от монстров 
в залах: возможно, после их уничто¬ 
жения откроется новый проход. А вот 
от монстров в коридорах бегите: имея 
лишь топор, с такой оравой не совла¬ 
дать. От темного эльфа, периодически 
сваливающегося как снег на голову, 
убегайте. 

Из центрального зала заходите 
в крайнюю дверь справа и телепорти¬ 


руйтесь. Слева от большой запертой 
двери в стене появился провал. Туда 
и направляйтесь. Разжившись була¬ 
вой, выходите в зал. А вот и темный 
эльф собственной персоной. Позна¬ 
комься-ка с новым оружием, при- 


Роіьопес) Соііітп Кип 

Задание: умирая, Темный Эльф 
наложил на вас страшное заклятие. 
Теперь ваше здоровье постепенно 
сходит на нет. Единственный шанс 
выжить - отыскать в подземелье че¬ 
тыре магических столба и разрушить 
их. Тогда заклятье падет, и вы сможе¬ 
те продолжить свой путь к победе. 

Прохождение: времени на все про 
все не так уж много - здоровье поти¬ 
хоньку улетучивается. Расположены 
столбы за большими дверьми, кото¬ 
рые открываются путем начертания 
в воздухе волшебных рун. В каждом 
зале со столбами вам будут противо¬ 
стоять эльфийки-волшебницы, но не 
тратьте время на расправу, его слиш¬ 
ком мало. Уничтожайте столб, и вои¬ 
тельницы также отправятся на тот 
свет. Ключи в этой миссии не нужны. 

Моіос'з Роуег 

Задание: злые силы заковали 
Арргепіісе-а в силовое поле. Его нуж¬ 
но освободить. Сделать это можно, от¬ 
ключив четыре Мапа Веатз, питаю¬ 
щие поле энергией. 

Прохождение: очень простенький 
уровень. Четыре «кабинки», висящие 
в воздухе. В каждой нужно побывать 
и отключить четыре элемента защи¬ 
ты тела Арргепіісе-а. Проходить 
сквозь запертые двери можно при по¬ 
мощи Кипе оі Сазраг. В самой дальней 
«кабинке» при отключении последне¬ 
го элемента питания, для того, чтобы 
попасть на платформу, прыгайте в ле¬ 
вый провал, а то на платформу все 
равно не попадете, а вот монстров 
в зале станет больше. 

Чтобы освободить душу, необхо¬ 
димо также разрушить четыре колон¬ 
ны, питающие тело энергией. 

РІапез оі «.из С'КоІ 

Задание: здесь нога смертного 
еще не ступала. Преддверие царства 
Моіос’а. Нужно расправиться с элит¬ 
ными войсками темного мага, отре¬ 
монтировать сломанные часы (время 
в этом темном царстве вновь начнет 
свой ход) и отыскать оружие против 
Моіос’а. 

Прохождение: пройдя первый за¬ 
мок, на острове возьмите Тигііе Е§§. 
Положив его на площадку справа от 
сломанного моста, вы получите до¬ 
ступ к башне с часами. Чтобы активи¬ 
ровать часы, нужен Іюзі Напсі оі іЬе 
Опе Сіоск. Обратите внимание: с од¬ 
ной из летающих платформ можно 
прыгнуть в телепорт, расположенный 
параллельно земле. Он перенесет вас 
на летающий остров. Запустите его, 
включив рубильник. Он перенесет вас 
еще к одному висящему в пространст- 



телепорт доставит вас к сломанным 
часам. Следующий телепорт перемес¬ 
тит вас к месту старта. Справа мерно 
покачивается гигантская черепаха. 
Забирайтесь к ней на спину - она до¬ 
ставит вас к телепорту. На островке 
уничтожьте всех врагов и спуститесь 
к запертой двери. Слева от нее - кув¬ 
шин с жидкостью. Выпив его, вы су¬ 
щественно увеличитесь в размерах, 
а запертая дверь откроется. Пройдя 
сквозь зал, вы окажитесь в комнате 
с вращающимся глобусом. Здесь вам 
выдадут косу (9-ое оружие). 


Задание: последняя битва. Кто 
выйдет победителем из этой схватки, 
зависит от вас. Судьба мира в ваших 

Прохождение: вы оказались пря¬ 
мо напротив ворот. Чтобы их открыть, 
нужны дца Веат-саппоп’з Роѵѵег 
Сет. Их нужно вытащить из двух зе¬ 
ниток, обстреливающих подход к во¬ 
ротам. Поскольку пройти в ворота 
нельзя, направляйтесь к проходу 
справа от них. 

На новой территории необходимо 
активировать два переключателя 
в нижних палатах, они откроют про¬ 
ход к Моіос’у. Если вы проявили ра¬ 
чительность и не забыли запастись 
хотя бы минимальным количеством 
ипіциез, бой будет недолгим. Уничто¬ 
жив тело, прыгайте в телепорт и сра¬ 
зитесь с духом Моіос’а. Дух будет по¬ 
крепче тела, но при должном стара¬ 
нии вполне уничтожим. Победив, вы 
будете увековечены в виде каменной 
статуи. Игра окончена. Занавес. 



















СНаоз Моде 


ВаМиг’8 Саіе 


Наиболее продвинутая ролевая 
система из всех существующих, 
Айѵапсей Випйеопз&Бгацопз, уже 
несколько лет не находила своего во¬ 
площения в компьютерных ролевых 
играх (если не считать убогой Оезсепі 
Іо ІЬе Цпсіегтоипіаіп). Нельзя ска¬ 
зать, что ролевой мир особо горевал 
по этому поводу, но, тем не менее, не¬ 
давно начавшийся процесс возрож¬ 
дения АЭ&Э на платформе РС - яв¬ 
ление, несомненно, позитивное. По¬ 
явились замечательные Оад§егЕа11, 
Раііоиі и Мі§М&Ма§іс VI, ставшие 
классикой жанра. Все большее число 
производителей компьютерных игр 
обращается к жанру КРС. И вот те¬ 
перь на сцену выходит Віо\Ѵаге, вы¬ 
пустившая ВаЫиг’з Саіе - проект, 
давно и с нетерпением ожидаемый. 
Слухи об этой игре, порой невероят¬ 
ные и даже парадоксальные, переда¬ 
вавшиеся из поколения в поколение 
в среде любителей ПРО, будоражили 
воображение и заставляли учащенно 
биться сердце. И вот сейчас, начиная 
статью, я могу с уверенностью ска¬ 
зать: ВаЫиг’з Саіе - это триумфаль¬ 
ное возвращение АЭ&Э на РС, это 
полное оправдание всех надеж и чая¬ 
ний, это игра, которая будет прослав¬ 
лена во времени и пространстве. 



ГогдоПеп Кеаіпк 

Место действия ВаЫиг’з Саіе - 
Зѵѵогсі Соазі (Побережье Меча), часть 
одного из основных игровых миров 
АЭ&Э - Еог^оііеп Кеаішз (Забытые 
Королевства). Это излюбленный раз¬ 
работчиками театр, где разворачива¬ 
лись волнующие представления 
большей части компьютерных роле¬ 
вых игр на основе АЭ&Э. На Зѵ/огб 
Соазі вы можете найти полную гео¬ 
графическую палитру - города и де¬ 
ревни, берег моря и реки, горы и хол¬ 
мы, леса и равнины. Словом, это це¬ 
лый великолепный КРС-мир, клас¬ 
сический базис для построения сколь 
угодно сложных сюжетных перипе- 


Еще недавно этот богатый регион 
процветал, но некоторое время назад 
возник жесткий дефицит пригодной 
к обработке железной руды. Без же¬ 
лезных орудий катастрофически па¬ 
дает производство продовольствия, 
и перед жителями региона в полный 
рост встает вполне реальная угроза 
голода. Естественно, что цена на же¬ 
лезные предметы подскочила до не¬ 
бес, и со всего континента Еаегші на 
Зсѵогсі Соазі потянулись торговые ка¬ 
раваны, что, в свою очередь, вызвало 
рост преступности. Бандиты атакуют 
торговые караваны не только ради 
золота и драгоценностей, но и из-за 
железных изделий. 

Причину истощения некогда бо¬ 
гатых железом руд Зсѵогсі Соазі 
нельзя назвать очевидной - скорее, 
наоборот. Некоторые здравомысля¬ 
щие люди постепенно стали прихо¬ 
дить к мысли, что дело не обошлось 
без вмешательства темных сил. А раз 
так - настало время действовать. 

Игра разделена на семь различ¬ 
ных частей, и каждая из них имеет 
свои цели, которые главный персо¬ 
наж и его спутники должны реализо¬ 
вать. Ветераны настольных игр, зна¬ 
комые со Злѵогсі Соазі, будут приятно 
удивлены, увидев, что Віо\Ѵаге во¬ 
плотила в игре все доступные мате¬ 
риалы по этому региону, такие как 
“Ѵоіо'8 Сиійе іо іНе 8юогй Соазі". Ре¬ 
зультатом такого усердия стало 
большое количество знакомых посе¬ 
лений, построек и даже встречаю¬ 
щихся в игре ИРС, например, Эгіггі 
бо'Игбеп и Магсо Ѵоіо. 

Вот некоторые из ключевых мест, 
которые вы посетите в игре: 

ВаШиг’8 Саіе 

Над всем регионом Злѵогсі Соазі 
доминирует город ВаЫиг’з Саіе, яв¬ 
ляющийся перекрестком торговых 
путей и крупным торговым портом. 
ВаМиг’з Саіе - город контрастов, ме¬ 
сто жительства самых разных людей, 
включая воров и знать, торговцев 
и наемников. В этом знаменитом тор¬ 
говом центре можно найти почти лю¬ 
бой товар. Прогуливаясь по городу, 
вы можете осмотреть сотни различ¬ 
ных зданий, от особняков знатй до 
жалких трущоб. Большую часть го¬ 
рода составляют двух- и трехэтаж¬ 
ные постройки, но встречаются 
и строения гораздо больших разме- 


Вегедозі 

Этот город средней величины, 


расположенный между ВаЫиг’з Саіе 
и Иазкеіі, является одним из основ¬ 
ных торговых городов на всем Зѵѵогсі 
Соазі. В нем расположен храм, посвя¬ 
щенный богу утренней зари 
Ьаіііапсіег’у, которым руководит 
высший священник КеІсЫаІЬ Огшіуг 
(Иеиігаі СосМ Ьшпап гпаіе Ргіезі 16). 
В городе можно приобрести разнооб¬ 
разные товары, в том числе и изделия 
его знаменитых оружейников. Здесь 
живет знаменитый Таегош 
“ТЬипбегЬаттег” Еиігиіт (Тгие 
Иеиігаі Ьишап шаіе Еі^Мег 1, 25Ьр). 
Для создания магических предметов 
он прибегает к помощи другого изве¬ 
стного гражданина города - волшеб¬ 
ника по имени ТЪаІапІуг (Тгие 
Иеиігаі Ьитап таіе Согуигег 15). Он 
специализируется на заклинаниях 
Соп]игаІіоп/8иттошп@ и обучает 
им других магов в своей Школе. 

СапАІекеер 

Отсюда вы начнете свой путь. Тут 
живут монахи, хранящие пророчест¬ 
ва древнего мудреца, Аіаипсіо ІЬе 
Зеег. В здешних башнях находится, 
вероятно, самое обширное хранили¬ 
ще знаний на всем Гаегип. В игре это 
место служит, в сущности, учебни¬ 
ком по интерфейсу. Здесь вам при¬ 
дется выполнить несколько простых 
квестов: найти и принести волшеб¬ 
ный свиток, книгу и меч их владель¬ 
цам, достать противоядие. Вообще го¬ 
воря, большинство квестов в игре 
строится по принципу “пойди и при¬ 
неси”... Но в этом, на первый взгляд 
мирном, месте вас поджидают пер¬ 
вые опасности. Приготовьтесь ко 
встрече с двумя наемными убийцами. 

РгіепЛІу Апт Іпп 

Этот окруженный стенами горо¬ 
док - оазис посреди окружающих ди¬ 
ких земель. Некогда он был цитаде¬ 
лью злобного священника ВКааГа - 
Мегісог’а. Четверть века назад здесь 
поселилась семья гномов: Вепііеу 
МіггогзЬасІо\ѵ (СЬаоІіе СоосІ §поше 
таіе ІИизіопізІ 10/ТЬіе{ 10) и его же¬ 
на - Сеііапа МіггогзЬасІо\ѵ (Иеиігаі 
СоосІ §поше Іетаіе Ргіезі 10). Со вре¬ 
менем они превратили бывший рас¬ 
садник зла в место, где всякий иска¬ 
тель приключений может спокойно 
отдохнуть. Это спокойствие обеспе¬ 
чивается хорошей охраной. Искатели 
приключений всегда найдут пищу 
и кров на постоялом дворе Вепііеу 
и в Храме Мудрости (Тетріе оі 
\ѴізсІот), который основала Сеііапа. 
Люди в шутку называют этот храм 
Часовней Коротышек. 













N<1 зкеіі 

Здесь, на южной части 8\ѵогс1 
Соазі, живут поселенцы из страны 
Атп. Недалеко от города расположе¬ 
ны шахты, добывающие железную 
руду. Но с недавнего времени эта ру¬ 
да ни на что не годится. У местных 
жителей полно проблем, и они легко 
могут обвинить незнакомцев во всех 
своих бедах. Ходят слухи, что Атп 
собирает в городе огромное войско. 

Движок 

Если персонаж заслоняется ка¬ 
ким-либо объектом, то вы все равно 
его видите, он отображается в полу¬ 
прозрачном виде. ВаЫиг’з Оаіе под¬ 
держивает удобную аиіотар. Есть 
возможность быстрого сохранения 
(“СЗиіск Заѵе”) при нажатии “О”. 
Во время каждого перехода в новую 
зону происходит автоматическое со¬ 
хранение (“Аиіо Заѵе”). 

Вы управляете персонажами, ис¬ 
пользуя простой интерфейс с икон¬ 
ками и горячими клавишами. Пред¬ 
меты, которые могут быть использо¬ 
ваны, подсвечиваются, что избавляет 
вас от охоты за пикселями. Вы може¬ 
те быстро объединять персонажей 
в группу для выполнения стратегиче¬ 
ских действий. Кроме того, вы може¬ 
те выбрать одно из нескольких стан¬ 
дартных боевых построений партии 


и быстро переключаться между ни¬ 
ми. Некоторые виды оружия, закли¬ 
наний и предметов можно поместить 
в циіск зіоіз для быстрого доступа 
к ним в сражении, которое происхо¬ 
дит в реальном времени. Важно 
уметь пользоваться этой возможнос¬ 
тью, т.к. при переходе в іпѵепіогу ав¬ 
томатически снимается пауза. Оста¬ 
новить игру можно в любой момент 
нажатием пробела. Существует воз¬ 
можность выбрать несколько из сле¬ 
дующих условий остановки: 

СЬагасІег Ьй - По персонажу по- 

СЬагасІег іщигеіі - Персонаж се¬ 
рьезно ранен 

СЬагасІег гіеаІЬ - Персонаж погиб 

СЬагасІег аііаскегі - Вас атакуют 

ІѴеароп иішзаЫе - Оружие неэф¬ 
фективно 

СЬагасІег Іаг^еІ сіезігоуесі - Ваш 
враг мертв 

Еп«1 о{ і-ошмі - Конец раунда 

Последняя опция позволяет пре¬ 
вратить сражение в Іигп-Ьазесі. Сове¬ 
туем сразу включить 4, 5 и 6 опции. 
Это избавит вас от множества про- 

Для придания действиям персо¬ 
нажей большей индивидуальности 
и самостоятельности вы можете на¬ 
писать сценарий (зсгірі) их поведе¬ 
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_ -5— 
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24 . 

. +6 . 
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. +5 . 

_ -6 . 
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25 . 

. +7 . 
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...+2(+7) _ 
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+Ме1ее 

Бонус к 

вероятности попадания 





+ЭШ8 

Бонус к 

наносимому повреждению 





Вес 

Допустимый вес 







ОШ 

Шанс выбить запертую дверь 





+Міззі1е 

Бонус к 

вероятности попадания из 

луков I 

і арбалетов 


+АС 

Бонус к 

АС 







+НР 

Бонус к 

НР 







В8% 

Шанс н< 

і выживание при воскрешении 






ния на встроенном языке ВаМиг’з 
Оаіе. Такой сценарий, к примеру, мо¬ 
жет сказать клерику, чтобы он пы¬ 
тался использовать Іигп ипсіеасі при 
виде нежити. 

Перед использованием такой сце¬ 
нарий надо откомпилировать, ис¬ 
пользуя транслятор АІСотріІе с СЭ1. 

Отношение всех персонажей 
и монстров к вам можно определить 
по цвету окружающего их кольца: 


Зеленый - союзник 
Голубой - нейтрал 
Красный - враг 

Желтый - паникующий (прова¬ 
ливший Могаіе СЬеск или находя¬ 
щийся под воздействием магии) 


Внимательно следите за цветами 
и постарайтесь не убивать нейтраль¬ 
ных товарищей без причины. 


Персонаж 

Вы можете настраивать различ¬ 
ные параметры вашего персонажа, 
меняя его внешний вид, стандартные 
фразы, цвет волос, кожи и два основ¬ 
ных цвета одежды. Система генера¬ 
ции персонажа строго базируется на 
правилах АБ&О второй редакции: 
можно “перекидывать” значения ат¬ 
рибутов любое число раз с возможно¬ 
стью “резервного копирования” одно¬ 
го результата. Для воинов ехсерііопаі 
зІгеп§Ш (18/хх - запредельная для 
обычного человека сила) вычисляет¬ 
ся при каждом броске. Для создания 
нужного вам персонажа значение 
имеет лишь сумма всех атрибутов, 
т. к. вы можете увеличить любой ат¬ 
рибут за счет уменьшения другого. 

















Персонаж описывается следующими 
параметрами: 


АТ К - Зігепдік (физическая сила 
и выносливость). Физическая сила 
персонажа особенно важна для вои¬ 
нов. Сильный персонаж легче попа¬ 
дает по врагу и наносит большее по¬ 
вреждение, несет больший груз 
и легче выбивает запертые двери. 

ПЕХ - Оехіегііу (подвижность, 
способность уклоняться от удара). 
Этот атрибут очень важен для вора. 
Медлительный вор - мертвый вор. 
Для этого и всех остальных классов 
польза от увеличения БЕХ в улучше¬ 
нии АС (Агшог Сіазз, Класс защиты). 
Неоценимую пользу это оказывает 
классам, ограниченным в выборе бро¬ 
ни, таким как Ма§е. 


# 

ШТ 

ІІѴТ 

ШТ 

ШТ 

ѴѴІ8 

№18 

№18 №18 

СНА 

Мах8ре1 Ьеагп% 8ре11/1ѵ1 4-Ьоге 

+МХЫ +С.8ре11 
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Дополнительные клерические заклинания 
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Шанс провалить клерическое заклинание 




+Ьоге 

Бонус к 

скиллу Ьоге 






КеасЬ.Аф 

Модификатор реакции ІЧРС 






клерические заклинания. Высокая 15-20 Враждебная 

\ѴІ8 дает бонус к скиллу Ьоге. Высо- ; 


кая мудрость увеличивает количест¬ 
во заклинаний доступных для свя¬ 
щенников и друидов: 

Дополнительные 


Уровень заклинания 
\ѴІ8 1 2 3 4 5 6 7 

13 1 0 0 0 0 0 0 

14 2000000 

15 2 1 0 0 0 0 0 

16 2 2 0 0 0 0 0 

17 2 2 1 0 0 0 0 

18 2 2 1 1 0 0 0 


Одно из ключевых понятий 
АЭ&В - это аіщптепі (мировоззре¬ 
ние). Вы должны действовать, исходя 
из мировоззрения своего персонажа, 
иначе он может потерять преимуще¬ 
ства своего класса (если класс огра¬ 
ничен по мировоззрению). Например, 
РаІасИп, совершивший злой или хао¬ 
тический поступок, навсегда теряет 
свой статус и становится Раііеп 
Раіасііп (ЬСг Рі§Ыег). Персонажи 
в АБМ! обладают девятью типами 
мировоззрений: 


СОЫ - СопвШиЫоп (телосложе¬ 
ние, здоровье). Высокое СОХ дает бо¬ 
нус к НР и повышает шансы на вы¬ 
живание при воскрешении. Воины 
получают особый, гораздо больший 
бонус к НР при высоком СОХ 


ШТ - ІпІеШдепсе (интеллект: на¬ 
бор знаний и способность ими опери¬ 
ровать). Конечно же, он наиболее ва¬ 
жен для магов. Интеллект определя¬ 
ет вероятность успешного изучения 
заклинания и максимальный доступ¬ 
ный для мага круг заклинаний. Высо¬ 
кое значение этого параметра дает 
бонус к скиллу Ьоге (См. ниже). 

У7І5 - ѴѴі.чсіат (мудрость: сила во¬ 
ли и интуиция). Мудрость важна для 
персонажей, способных кастовать 


СНА - СНаггзта (харизма: внеш¬ 
ность и способность к лидерству). 
Комбинация внешней привлекатель¬ 
ности и способности к лидерству яв¬ 
ляется ключевым атрибутом для па¬ 
ладинов. Этот атрибут определяет 
успешность вашего общения с ИРС. 
При каждом общении с ИРС вычис¬ 
ляется число от 8 до 12, к которому 
затем применяется модификатор, со¬ 
ответствующий СНА. Результат оп¬ 
ределяет отношение ИРС к партии: 

# Реакция ХРС 

1-7 Враждебная 

8-14 Нейтральная 


Расы персонажей 

В Ваісіиг’з Саіе представлены все 
основные расы АВ&Э (кроме того, 
возможно появление новых рас 
в ехрапзіоп раск). Каждая раса имеет 
свои сильные и слабые стороны. Это 
необходимо учитывать при генера¬ 
ции персонажа. В скобках дано расо¬ 
вое изменение базовых атрибутов. 

Эюагѵев (+1 СОЫ, -1 СНА) 

Сильные и крепкие, несмотря на 
свой рост, существа. Они могут ви¬ 
деть в темноте и обладают сильней¬ 
шей сопротивляемостью магии. Их 
традиционное оружие - боевые топо- 


Мировоззрение 

Ьамѵіиі Ооой (ЬСг) 
Ыеиігаі Сооб (N0) 
СЪаоІіс Соосі (СО) 


Ьаѵѵіиі ІЧеиІгаІ (ЦЧ) ЬаѵДиІ Еѵіі (ЬЕ) 

Тгие Хеиігаі (Т1Ч) Хеиігаі Еѵіі (ИЕ) 

СЬаоІіс Хеиігаі (СИ) СЬаоІіс Еѵіі (СЕ) 

















Вот как изменяется ТНАСО: 

Ьеѵеі 1 

Сіегіс/Вгиісі 20 

ТЫеі/Вагсі 20 

Рі§Ыег/Кап§ег/Ра1асіт 20 
Ма§е/8р,\ѴІ2апі 20 


20 

20 

19 

20 


3 

20 

19 


20 


6 7 

18 16 

18 17 

15 14 

19 18 


ГідМег (Воин) 

Уровень мастерства ѴѴР* 

Ргойсіепі 1 

Зресіаіігесі 2 

Мазіег 3 

Ні§К Мазіег 4 

Сгапсі Мазіег 5 


Попадание Повреждение Атаки за раунд 


0 0 1 

+1 +2 3/2 

+3 +3 3/2 

+3 +4 3/2 

+3 +5 2 


\УР = ІУеароп Ргойсіепсіез 


ры и молоты. 

Еіѵев (+1 ВЕХ, -1 СОХ) 

Эльфы обладают прекрасным 
зрением (в том числе, ночным). Они 
почти не поддаются воздействию за¬ 
клинаний, воздействующих на разум 
(90% сопротивляемость). По своей 
природе они умеют превосходно об¬ 
ращаться с мечами и луками (+1 
к попаданию), что делает их отлич¬ 
ными воинами. 

Спотев (+1 ШТ, -1 ѴѴІЗ) 

Внешне похожие на дварфов, гно¬ 
мы также обладают способностью ви¬ 
деть в темноте и сопротивляемостью 
к магии. Эта раса обладает высокими 
способностями к заклинаниям 
ІПизіоп/РЬапІазт. 

НаІ}-ЕІѵез 

Потомки людей и эльфов. Обла¬ 
дают способностью видеть в темноте 
и некоторой устойчивостью к закли¬ 
наниям типа ЕпсЬапІтепІ/СІіагт. 
ПолуэЛьфы способны выбрать из на¬ 
ибольшего числа совмещенных клас¬ 
сов, т.н. тиііі-сіазз (см. ниже), чем 
любая другая раса. 


Классы персонажей 

В АВ&В существует четыре ос¬ 
новных группы, куда входят восемь 
классов персонажей Ваісіиг’з Оаіе. 
В дополнение к ним впервые реали¬ 
зованы волшебники-специалисты. 
Персонажи, не являющиеся людьми, 
могут принадлежать сразу к не¬ 
скольким классам - это т. н. шиііі- 
сіазз. При этом персонаж располагает 
возможностями двух (или трех) клас¬ 
сов, но получаемый опыт равномерно 
распределяется между ними, т. е. 
скорость роста уровня уменьшается. 

Персонажи получают опыт, уби¬ 
вая монстров и выполняя квесты. На¬ 
брав достаточное значение опыта, 
персонаж переходит на следующий 
уровень. Количество его НР увеличи¬ 
вается (в соответствии с величиной 
НИ Біе). Количество НР на уровнях 
с первого по девятый вычисляется 
как Ьеѵе1*1«і(Ні1 Віе)+Ъопиз. Вол¬ 
шебники и священники получают до¬ 
ступ к новым заклинаниям. ТНАСО 
улучшается (уменьшается), то есть 
увеличивается вероятность попада¬ 
ния по врагу. В Ваісіиг’з Оаіе рост ог¬ 
раничен седьмым (для некоторых 
классов восьмым) уровнем. 


НаЩпдз (+1 ЭЕХ, -1 ВТК) 

Они меньше, чем люди, как и сле¬ 
дует из названия расы. Из них полу¬ 
чаются отличные воры и воины. Хал- 
флинги могут видеть в темноте. 

Нитапз 

Люди не видят в темноте и не мо¬ 
гут совмещать классы. У них есть два 
основных преимущества перед любой 
другой расой: они могут неограничен¬ 
но прогрессировать в любом классе 
и могут менять свой класс, т. н. сіиаі- 
сіазз (см. ниже). Конечно, ограниче¬ 
ние в росте пока играет не слишком 
важную роль из-за ограничения на¬ 
бираемого опыта значением 89,000 
ХР. Однако в дальнейшем, в продол¬ 
жениях игры, это будет весьма суще¬ 
ственно. Биаі-сіазз позволяет людям 
менять свой класс на новый (при оп¬ 
ределенных условиях) и получить 
преимущества обеих классов, когда 
уровень персонажа во втором классе 
превысит его уровень в первом. 


Краткое описание доступных 
в Ваісіиг’з Оаіе классов персонажей: 

Ваг А (Бард) 

Первичная характеристика:.БЕХ, 

СНА 

Требования:.ВЕХ 12+, ШТ 13+, 

СНА 15+ 

Ніі Біе: . сіб 

Бродяга, который ходит по свету, 
рассказывает истории и играет на 
музыкальных инструментах. У него 
есть ограниченные способности вора, 
а на втором уровне он обретает воз¬ 
можность кастовать простые магиче¬ 
ские заклинания. Бард ограничен 
в выборе снаряжения исключительно 
легким оружием и броней. Мировоз¬ 
зрение барда должно быть одним из 
нейтральных. Барды имеют лучший 
среди всех других классов скилл 
Ьоге, ответственный за идентифика¬ 
цию предметов. Каждому из них при¬ 
своено значение сложности. Если па¬ 
раметр Ьоге соответствует этому 
значению, то персонаж способен 


идентифицировать предмет. На каж¬ 
дом новом уровне Боге персонажа 
увеличивается: 

Вагб +10 

ТЬіеІ +3 

Ма§е +3 

Остальные +1 

Сіегіс (Священник) 

Первичная характеристика:. \ѴІЗ 

Требования:. \ѴІЗ 9+ 

Ніі Біе: ...<18 

Священник неплохо сражается 
и имеет в арсенале заклинания напа¬ 
дения, защиты и лечения. Он может 
носить любую броню, но владеет 
только тупым ударным оружием. 
Священники имеют власть изгонять 
и даже разрушать нежить (Іигп 
ипбеасі). 

йгигА (Друид) 

Первичная характеристика:. \ѴІ8, 

СНА 

Требования:.Ш8 12+, СНА 15+ 

Ніі Біе: .<18 

Друиды представляют собой под¬ 
класс жрецов. Они служат Природе 
и обязаны иметь мировоззрение Тше 
ІМеиІгаІ, т. к. их цель состоит в под¬ 
держании мирового баланса. Хотя 
они могут носить исключительно ко¬ 
жаную броню, друиды менее ограни¬ 
чены в выборе оружия по сравнению 
со священниками. 

РідЫег (Воин) 

Первичная характеристика:.8ТК 

Требования:.8ТК 9+ 

Ніі Біе: .....<110 

Воин может использовать любое 
оружие и доспехи, хотя и не способен 
кастовать. Воины имеют НР больше 
всех остальных классов. Они изна¬ 
чально лучше всех управляются 
с разными классами вооружения. 


Маде (Маг) 

Первичная характеристика:.ШТ 

Требования:..ШТ 9+ 

Ніі Біе: ...-.<14 

Это самый физически слабый 


класс, однако их мощнейшие закли¬ 
нания делают их смертельно опасны¬ 
ми. Они не носят брони и ограничены 
в использовании оружия только по¬ 
сохами, кинжалами и дротиками. 

Кроме стандартных магов, в игре 





















присутствуют специалисты, сосредо¬ 
тачивающие свои усилия в области 
только одной школы магии: АЪщгег, 
Сощигег, Оіѵіпег, ЕсЬапІег, 
ІПизіопізІ, Іпѵокег, Кесгошапсег 
и Тгапзтиіег. 

РаІаЛіп (Паладин) 

Первичная характеристика:.ВТК, 

СНА 

Требования: .ВТК 12+, СОИ 9+, 

ШЗ 13+, СНА 17+ 

Ніі Віе:__„„.(ПО 

Благородные воины, борющиеся 
за мир и добро. Они обладают способ¬ 
ностью лечить прикосновением и из¬ 
гонять нежить. Паладины окружены 
зоной защиты, действующей как за¬ 
клинание Ргоіесііоп Ргот Еѵіі. Они 
способны восстанавливать 2НР на 
каждый уровень опыта раз в день. 

Капдег (Рейнжер) 

Первичная характеристика:.8ТК, 

БЕХ, №18 

Требования: .ВТК 13+, ВЕХ 13+, 

СОИ 14+, 1УІЗ 14+ 

Ніі Віе:_«ПО 

Это еще один подкласс воинов. 
На высоких уровнях получают до¬ 
ступ к заклинаниям друидов. Они 
должны обладать одним из §оос1-ми- 
ровоззрений. 

ТНге / (Вор) 

Первичная характеристика:.ВЕХ 

Требования:.ВЕХ 9+ 

Ніі Віе: .-.<16 

Воры ограничены в выборе кожа¬ 
ной броней и легким оружием. Они 
могут открывать замки, находить 
и обезвреживать ловушки, незаметно 
красться в тени. Хотя воры слабы 
в открытом бою, они способны нано¬ 
сить внезапный удар (ЬаскзІаЬ), ко¬ 
торый удваивает и утраивает по¬ 
вреждение. Это, пожалуй, первая иг¬ 


Название 

Сфера 

Іві Ьеѵеі 

_ (АН) . 

Перевод названия 


.іСЬагті. 

.Ппикая 




.(Ріапі). 

. Опутывание 

Ма§іс Зіопе . 

.(СотЬаІ). 

.Волшебный Камень 

« р _ . ' .ТГ~. 

Запсіиагу . 

.(Ргоіесііоп). 

...Святость 

ЗЬі11е1а§Ь . 

.(СотЬаІ, Ріапі)-. 

.Волшебная Дубинка 

ДІН 

2пй Ьеѵеі 

Помощь 


..(Ргоіесііоп, Ріапі). 

.Дубовая Кожа 


.(СотЬаІІ... 

.Пррнппрнир 

СЬагш Рег80п/Машша1...( Апітаі ).Оча ровывание Человека /Млекопитающего 

Вга\ѵ Ііроп Ноіу Мі§Ы ....(СотЬаІ)... Обращение к Священной Силе 

Гіпсі Тгарз. 

_(Віѵіпаііоп). . 

.Найти Ловушки 

Паше Віасіе . 

.(Еіетепіаі). 

...Огненный Клинок 

_ /пи \ . -г 

Кпо\ѵ А1і§птепІ _ 

_(Віѵіпаііоп)... 

.Узнать Мировоззрение 

Кезізі Ріге/Соісі- 

.(Ргоіесііоп).Сопротивляемость Огню/Холоду 

Зііепсе 15’ Касііиз_ 

.(Оиагсііап). 

.Тишина, радиус 15 футов 

Зіоѵѵ Роізоп... 

.(Неа1іп§). 

. Замедление Яда 

Зрігііиаі Нашгпег _ 

.(СотЬаІ). 

.Духовный Молот 


ЗЫ Ьеѵеі 


Апітаіе Веагі. 

_(Кесготапсу). 

. Анимация Нежити 

Саіі Ьі§Ьіпіп|>. 

.—.(ІѴеаІНег). 

... —Вызов Молнии 

Візреі Ма§іс. 

_(Ргоіесііоп). 

.Рассеивание Магии 

СІурЬ о! \Ѵагсііп§_ 

..(Оиагсііап). 

...Охранная Руна 

НоЫ Апітаі... 

_(Апітаі)___ 

.Парализация Животного 




Мізсазі Ма§іс. 

.(СЬаоз).Неправильное Сотворение Заклинаний 

Ргоіесііоп Г гот Еіге.. 

.(Ргоіесііоп, Еіетепіаі)... 

.Защита от Огня 

Нетоѵе Рагаіузіз. 

_(Ргоіесііоп)... 

.Снятие Парализации 

Кіщсі ТЬІпкіп§.. 

Зігеп^іЬ О! Опе. ........ 

.(Ьа\ѵ)._ 

...Прямолинейное Мышление 


4іН Ьеѵеі 


Апітаі 8иттопіп§ I 

....(Апітаі, Зиттопіп§). 

....Вызов Животных I 

Сиге Вегіоиз ѴѴоипсІз 

-(Неаііпе). 

.Лечение Серьезных Ран 

Егее АсІіоп_. 

.ГСНагтІ.... 

.Свобода Действий 

Ырпігяііур Рпічпп Шряііпо^ Нрйтпя пи-яяиия Япя 


51Ь Ьеѵеі 


Апітаі Зиттопіпё II.(Апітаі, 8иттопіп§). 

.Вызов Животных II 

Сиге Сгііісаі ІѴоипДз 

.(Неаііпз). 

.Лечение Критических Ран 

Еіате Зігіке. 

...(СотЬаІ). 

....Огненный Удар 

Каізе Веасі—.-.— 

- (Иесготапсу) .. 

______Оживление 

ДѴаІІ пі Еіге . 

.ГЕІргпрпіяП . 

..Стена Огня 



ра, где воры играют столть важную 
роль. 

Магия 

Заклинания магов и клериков от¬ 
личаются по способу их приобрете¬ 
ния. Маг записывает заклинания 
с найденных/купленных свитков 
в свою волшебную книгу. Этот про¬ 
цесс называется “заучивание”, веро¬ 
ятность его успешного исхода прямо 


зависит от интеллекта мага. Маг-спе- 
циалист с ШТ18 заучивает заклина¬ 
ния своей школы с вероятностью 
100%. Для использования заклинаний 
маг должен каждый день заново вос¬ 
станавливать их в памяти по книге 
заклинаний. От текущего уровня ма¬ 
га зависит количество и уровень за¬ 
клятий, которые он способен держать 
в памяти одновременно. Используя 
меню игры, вы можете настроить 


Специалист 

АЬ^игег 

Его школа 

.АЪртаИпп 

Оппозиционные школы 

.АНегаІіоп, ІИизіоп. 

.Н. 

Условие 
.ѴѴІЗ 15 

Согуигег 

Согуигаііоп/8иттопіп§ . 

..Віѵіпаііоп, Іпѵосаііоп__ 

.Н,1/2Е. 

...СОИ 15 




.Н.1/2Е.Е. 

.\ѴІЗ 16 

ЕпсЬапІег _ 

. ЕпсЬапІтепІ/СЬагт. 

..Іпѵосаііоп, Ыесготапсу. 

.НЛ/2ЕІЕ. 

.СНА 16 

ІИизіопізІ . 


..Ыесготапсу, Іпѵосаііоп, АЬ]игаІіоп. 

.Н О 

. ВЕХ 16 

.і||ѵо!^(оп^ѵоса1іоп. 


Н 

.СОИ 16 

Месготапсег 

. Иесготапсу . 

..ІИизіоп, ЕпсЪапІтепІ. 

Н 

.1ѴІЗ 16 

Тгапзтиіег 


„АЬщгаИоп. Кесготапсу. 

_Н, 1/2Е. 

. ВЕХ 15 

Н = Нитап, Е 

= ЕМ, 1/2Е = НаИ-еМ, О = Споте 






























І8і Ьеѵеі 

Агтог......(Соп]игаІіоп/Зиттопіп§).„.__. Броня 

Вііпсіпезз.-...(ІПизіоп/РЬапІазт). Слепота 

Вигпіпд Напсіа.(Аііегаііоп)..... „..Опаляющие Руки 

СЬагт Регзоп ...(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт).... ...Очаровывание 

СЬШ ТоисЬ.....(Ыесгошапсу)..Ледянящее Прикосновение 

СЬготаІіс ОгЬ..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп)... Цветной Шар 

Соіог Зргау..(Аііегаііоп).. Цветные Брызги 

Егіепсіз....„.(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт).Друзья 

Сгеазе...(СопіигаІіоп/5иттопіп§). Жир 

НоМ Рогіаі..(Аііегаііоп). Запереть Портал 

Ыепіііу..(Ціѵіпаііоп). Идентификация 

Іпігаѵізіоп..(Оіѵіпаііоп). Ночное Зрение 

ЬагІосЬ’з Міпог Эгаіп. (Иесготапсу) .. Истощение 

Мадіс Міззіе..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).Волшебная Стрела 

Ргоіесііоп (гот Еѵіі.(АЪщгаІіоп) ..Защита от Зла 

ЗЫеИ ..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп)... Щит 

ЗКоскіп§ Огазр...(Аііегаііоп).Шокирующая Хватка 

Зіеер----(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт). Усыпление 

2пй Ьеѵеі 

А§аппагаг’з ЗсогсЬег..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).Опалитель Агаггазара 

Віиг.......(ІПизіоп/РЬапІазт).Расплывчатость 

Цеіесі Еѵіі.....(Оіѵіпаііоп).... Обнаружение Зла 

Эеіесі ІпѵізіЬіІіІу.фіѵіпаііоп). Обнаружение Невидимости 

Ро§ СІоисІ...(Аііегаііоп). Облако Тумана 

ОЬоиІ ТоисЬ.(Кесготапсу). Прикосновение Гуля 

Ноггог __—(Цесготапсу) .. „Ужас 

ІпѵізіЬіІіІу....(ІПизіоп/РЬапІазт). Невидимость 

Кпоск —...(Аііегаііоп).. Отпирание 

Кпо\ѵ А1і§шпепІ.(Біѵіпаііоп).Узнать Мировоззрение 

Ьиск ...(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт).Удача 

МеІГз Асісі Аггоѵ/.(Соп)игаІіоп/8иттопіп@)Кислотная Стрела Мелфа 

Міггог Іта§е.(ІНизіоп/РНапІазт).Зеркальные Отражения 

Ргоіесііоп (гот 

Реігіііеаііоп-(АЬ)игаІіоп)...Защита от Окаменения 

Кезізі Реаг .. (АЬщгаНоп) _ .Сопротивление Страху 

Зііпкіп^ СІоисІ ....(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп)..Зловонное Облако 

51геп{;іЬ_(Аііегаііоп)_ Сила 

Ѵосаііге_____(Аііегаііоп)... Вокализация 

\ѴеЪ----(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп)—.Паутина 

Згі Ьеѵеі 

Сіаігѵоуапсе..ДОіѵіпаІіоп)__ .Ясновидение 

Оіге СЬагт.(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт).Крайнее Очарование 

Цізреі Ма§іс___(АЬщгаІіоп)... Развеяние Магии 

РігеЬаІІ....(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).Огненный Шар 

Пате Аггоѵѵ.(Сощигаііоп/Зиттопіпд).Пламенная Стрела 

СЬозІ Агтог.(Соп)игаІіоп/8иттопіп§).Призрачная Броня 

Назіе.(Аііегаііоп). Спешка 

НоЫ Регзоп .(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт)... Парализация 

Іпігаѵізіоп___(Аііегаііоп).Ночное Зрение 

ІпѵізіЬіІіІу 10’.(І11и5Іоп/РЬапІазт).Невидимость, радиус 10 футов 

Ьі§Ыпіп§ Воіі..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп). Разряд Молнии 

Мопзіег Зиттопіп^ I..(Сощигаііоп/Зиттопіпд). Вызов Монстра I 

Иопсіеіесіюп...(АЬ)игаІіоп). Необнаружение 

Ргоіесііоп (гот 

Ыогта1 Міззіез.(АЬ]игаІіоп).Защита от Обычных Стрел 

Зкиіі Тгар _(Цесготапсу)..... Ловушка-Череп 

81о\ѵ_(Аііегаііоп)__ Замедление 

Ѵатрігіс ТоисН... (Иесготапсу) .. Прикосновение Вампира 

\ѴгаіІМгот..(Аііегаііоп, ІПизіоп/РЬапІазт) .Призрачная Форма 

4іН Ьеѵеі 

СопГизіоп.(ЕпсЬапІтепІ/СЬагт). Смятение 

Оітепзіоп Ооог.(Аііегаііоп).Пространственная Дверь 

Ріге ЗЫеИ ...(Аііегаііоп, Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).Огненный Щит 

Ісе Зіогт..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).Ледяной Шторм 

ІтргоѵесІ ІпѵізіЬіІіІу....(ІПизіоп/РЬапІазт).Улучшенная Невидимость 

Міпог СІоЬе о! 

ІпѵиІпегаЬіІіІу_(АЬ]игаІіоп). Простейшая Сфера Неуязвимости 

Мопзіег 8иттопіп§ II.(Соп]игаІіоп/8иттопіп§).. Призыв Монстра II 

81опе Зкіп......(Аііегаііоп).Каменная Кожа 

\Ѵа11 о( Ріге ..(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп)...— Стена Огня 

5 ІН Ьеѵеі 

Апітаіе Оеасі..(Цесготапсу) -...— Анимация Нежити 

Сіоисікііі.(Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп).__ Облако Смерти 

Сопе о( Соісі..(Еѵосаііоп)_ Конус Холода 

Мопзіег Зиттопіпй III.(Сощигаііоп/Зиттопіпё). Призыв Монстра III 

5Ьас1о\ѵ Ооог_(ІПизіоп/РЬапІазт). Теневая Дверь 



список заклинаний для запоминания. 

Клерик получает заклинания от 
своего бога и знает их в любой момент 
времени. Таким образом, он не нуж¬ 
дается в заучивании. Перед исполь¬ 
зованием клерических заклинаний 
вы должны выбрать их для запоми¬ 
нания и восстанавливать их каждый 
раз на отдыхе. 

В Ваісіиг’з Оаіе вы сможете тво¬ 
рить более сотни заклятий. Некото¬ 
рые из них никогда ранее не были ре¬ 
ализованы в АЭ&В СКРС. Особенно¬ 
сти настольных игр не позволяют пе¬ 
ренести все заклинания в компью¬ 
терную игру. 

Заклинания жрецов 

Они делятся на сферы в зависи¬ 
мости от эффекта. В Ваісіиг’з Оаіе 
реализованы заклятья из следую¬ 
щих областей: АН (Общая), Апішаі 
(Животные), СЬаоз (Хаос), СЬагт 
(Чары), СотЬаІ (Сражение), 
Біѵіпаііоп (Информация), Еіетепіаі 
(Элементарные силы), Оиагсііап 
(Страж), Неаііпд (Лечение), Ьа\ѵ (По¬ 
рядок), Ыесготапсу (Некромантия), 
Ргоіесііоп (Защита), Ріапі (Расте¬ 
ния), ІУеаІЬег (Погода). 

Сіегіс имеет доступ к следующим 
сферам: 

Ма_)ог (полный доступ, 1-7 іеѵеі): 
АН, СЬаоз, СЬагт, СотЬаІ, 
Эіѵіпаііоп, Оиагсііап, Неа1іп§, Ьа\ѵ, 
Иесготапсу, Ргоіесііоп 

Міпог (ограниченный доступ, 1-3 
Іеѵеі): Еіетепіаі 

Отой имеет доступ к следующим 
сферам: 

Маіог (полный доступ, 1-7 Іеѵеі): 































ГЯЕП 



АН, Апітаі, Еіетепіаі, Неа1іп§, Ріапі, 
ІУеаІЬег 

Міпог (ограниченный доступ, 1-3 
Іеѵеі): Піѵіпаііоп 

От уровня жреца зависит базовое 
число заклинаний, который он может 
использовать за день: 


Круг заклинаний клериі 

Ьеѵеі 12 3 4 

1 1 

2 2 - - - 

3 2 1 - - 

4 3 2 - - 

5 3 3 1- 

6 3 3 2 - 

7 3 3 2 1 

8 3 3 3 2 


Заклинания магов 

Выгодно ли быть волшебником- 
специалистом? И да, и нет. Вы приоб¬ 
ретаете дополнительное заклинание 
на каждом уровне и 15% бонус к веро¬ 
ятности заучивания, но теряете до¬ 
ступ к одной-двум школам магии. Ве¬ 
роятность заучивания для всех обла¬ 
стей магии снижается на 15%. 

Каждая из школ волшебства спе¬ 
циализируется на определенном 
классе эффектов заклинаний: 
АЪщгаІіоп - защита 
Аііегаііоп - изменение свойств 

Сощигаііоп/Биттопіп^ - магия 
переноса предметов и энергий 

ЕпсЬапІтепІ/СЬагт - изменение 
“поведения” предметов и существ 
ІИизіоп/РЬапІазт - волшебство, 
воздействующее на разум 

Іпѵосаііоп/Еѵосаііоп - придание 
формы энергии 


Біѵіпаііоп - информативные за¬ 
клятья - провидение 

Ыесготапсу - заклинания жизни 
и смерти 

Изучите этот список и решайте, 
какую направленность придать ва¬ 
шему магу. Если рядом с названием 
заклинания указаны две школы ма¬ 
гии, то оно принадлежит и той, и дру- 


От уровня волшебника зависит 
базовое число заклинаний, который 
он может использовать за день: 

У ровенъ заклинаний мага 
Ьеѵеі 12 3 4 

2 2 --- 

3 2 1 — — 

4 3 2 -- 

5 4 2 1 - 

6 4 2 2 - 

7 4 3 2 1 


Присоединяйся! 

Когда вы начинаете игру, ваш 
персонаж становится “главным”. 
Но вряд ли вам удастся пройти всю 
игру в одиночку. Вам встретится око¬ 
ло 25 ИРС, которые могут присоеди¬ 
ниться к вашей партии, хотя путеше¬ 
ствовать с вами сможет лишь пятеро. 
Все ЫРС имеют ярко выраженную 
индивидуальность, которая проявля- 

но и в сражении. Вы должны следить 
за взаимодействием персонажей 
в команде: у них могут возникнуть 
конфликты, переходящие в воору¬ 
женные стычки, к примеру, между 
ЬО Раіайіп и СЕ Иесготапсег... 

Каждый ИРС имеет свои сильные 
и слабые стороны, ваша же задача со¬ 
стоит в создании баланса между ни¬ 
ми для повышения боеспособности 
всей партии. Когда новый ИРС присо- 


получит уровень, равный среднему 
в партии. Это поможет вам избежать 
проблем с низкоуровневыми персо¬ 
нажами на поздних стадиях игры. 
В самом начале к вам могут присое¬ 
диниться Нитап ТЬіеІ, НаШіп§ ТЬіеІ 
и Нитап Иесготапсег, НаН-еІІ 
Рі^Ыег и Наіі-еіі РщЫег/БгиісІ, 
Нитап Вагсі... Некоторые из них 
приходят в партию и уходят из нее 
только вместе. Если вы хотите оста¬ 
вить одного из них и не желаете во¬ 
зиться с его компаньоном, пошлите 
того на верную смерть и “увольте” из 
партии труп. 

Для еще большего интереса вы 
можете объединить свои усилия 
с другими игроками, создать каждо¬ 
му по персонажу и проходить всю иг¬ 
ру вместе по ЬАК или Іпіегпеі. 
В этом случае первый игрок выпол¬ 
няет роль ЭМ’а, контролирующего 
игровой процесс. Он может контроли¬ 
ровать ИРС, разрешить или запре¬ 
тить Ркі1Нп§ и т.д. 


Хотите начать игру с двумя пер¬ 
сонажами? Вы можете создать тиШ- 
ріауег игру и, скопировав ее в зіп§1е- 
ріауег, играть в нее одному. Но мы не 
советуем вам поступать подобным 
образом. Наблюдать за общением 
ЫРС - немалая часть удовольствия от 
игры. 

Источники опыта и богатства 

Одна из сильных сторон системы 
АБ&Б - огромное количество монст¬ 
ров. В дополнение к “человекообраз¬ 
ным” противникам вы встретитесь 
с 25 типами монстров, каждый из ко¬ 
торых может быть представлен в не¬ 
скольких вариантах. Все монстры 
тщательно воспроизведены в соот¬ 
ветствии с АЭ&Э Мопзігоиз Мапиаі. 
Вот некоторые и тех, кого вы можете 
повстречать: АпЬкЬе§, ВазШзк, Веаг, 
Вігсі, Сои/, ОЬазІ, Оітоиі, ОіЬЬег1іп§, 
Опоіі, НоЬ§оЫіп, КоЬоІсІ, 0§ге, 
Зкеіеіоп, Зрісіег, 'ѴѴоК, Хѵагі, 2отЬіе 
и прочая, и прочая... К слову, почему- 
то нет нежно любимых орков. 

Устранив очередную группу мон¬ 
стров, не забудьте осмотреть поле боя 
на предмет добычи. У гуманоидных 
противников всегда есть немного де¬ 
нег. Их оружие и броню можно про¬ 
дать, хотя это не самый эффектив¬ 
ный источник финансирования пар¬ 
тии. Гораздо больший интерес пред¬ 
ставляют “квестовые” противники, 
т.е. поименованные или являющиеся 
объектами квестов. Но здесь вас мо¬ 
гут поджидать неприятные сюрпри¬ 
зы. Некоторые презентабельно вы¬ 
глядящие предметы могут быть про¬ 
кляты. Почти в самом начале игры вы 
сможете обнаружить на трупе све¬ 
жеубитого огра симпатичный пояс 
(§гіс11е) - надевший его персонаж сме¬ 
нит пол! Бегите в храм снимать про¬ 
клятье :). Кстати, это стоит гораздо 
больше, чем даже воскрешение по¬ 
гибшего. Правила воскрешения - то 
немногое, что не совсем совпадает со 
стандартами АП&В. При воскреше¬ 
нии не происходит снижения на один 
пункт значения СОИ, и эльфы также 
могут быть оживлены. 


Возвращение на Гаегііп 

Очевидно, что Ваігіиг’з Оаіе име¬ 
ет все шансы на успех. Разработчики 
намерены поддержать и закрепить 
его. Уже находится в разработка 
ехрапзіоп раск “Таіез о! 8\ѵогс1 
Соазі”, в котором будут открыты но¬ 
вые места на карте - острова в океане 
и Бигіа^’з То\ѵег. Заканчивается ра¬ 
бота над второй игрой на базе движка 
Іпйпііу - Ріапезсаре: Тогтепі Стро¬ 
ятся планы относительно Ваісіиг’з 
Саіе 2. По нашему скромному мне¬ 
нию, этот шедевр привлечет еще 
больше поклонников в жанр КРО. 
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■ 1015* АігЬогпе іп Иогтапсіу 

Во время игры достаточно набрать: 

АпМогтапйу - снова высадить солдат в Нормандии 
АпдгуМапОгппегз - покормить солдат 
Ікпою - видны все фашисты, все мешки и все внутри 
зданий 

ТгаіІогТгайог - наши солдаты не сдаются! 

РНзопРоб. - удаляет все парашюты 
ІѴеазеІ - все солдаты на карте доступны 
У оиСоЗфіізкЫою - все фрицы на карте умерли 
НеШіѵе - опять же, все фрицы на карте умерли 
Ікаѵеуоипою - все немцы сдались в плен 
Вее/ - все коровы мертвы (так вот куда англичане 
дели зараженную говядину!). 

Некпоіѵз - и все тайное становиться явным 
КоЪосорЗ - ваши солдаты берсеркеры! 

Нококо - дает новенькую МС42 и две обоймы к ней 

■ В1оо42: Ніе СНозеп 

Нажмите “Г” после чего вводите коды: 

МРССЮ - режим бога 
МРКЕА - набор оружия 
МРАММО - полный комплект боеприпасов 
МРСЫР - режим прохождения сквозь стены 
МРНЕАЬТНѴ - полностью восстанавливает 
здоровье 

МРУПіЕКЕАМІ - показывает ваши координаты 
МРВЕЕРСАКЕ - больше жестокости 
МРКІЬЬЕМАЬЬ - убивает всех монстров на уровне 
МРЗРЕЕйЛР - изменяет вашу скорость от 1 до 5 
МР8ТКОNСЕК - изменяет вашу силу от 1 до 5 

МРСАЬЕВ - 
меняет вашего 
персонажа на 
СаІеЬ 

МРОРНЕЫА - 
меняет вашего 
персонажа на 
ОрЬеІіа 

МРІЗНМАЕЬ - 
меняет вашего 
персонажа на 
ІзЬтаеІ 

МРСАВВѴ - 
меняет вашего 
персонажа на 
СаЬгіеІІа 

МРВЕКЕТТА - получить Вегеііа (повторить для 
двух) 

МРЗ^ВМАСНINЕС^N - получить ЗиЪтасЫпе@ип 
МРЕЬАКЕСЮЕ Г - получить Ріаге^ип 
МР8НОТСЛЛ - получить 8ЬоІ§ип 
МР8NIРЕКШР^Е - получить Зпірег КШе 
МРЯ0ШТ2ЕК - получить Но\ѵй,гег 
МРNАРА^МСАNNОN - получить Ыараіт Саппоп 
МРЗШСиЬАШТУ - получить 8іп§и1агі1у Оепегаіог 
МРАЗЗАиЬТКІЕЬЕ - получить Аззаиіі КШе 
МРВІЮВІІЗТЕК - получить Ви§ Ьизіег 
мрмітсиы - получить Міпі§ип 
МРЬАЗЕКНІЕЬЕ - получить СоЬаІсо Ьазег КШе 
МРТЕЗЬАСАЫИОМ - получить Тезіа Саппоп 
МРѴООООО - получить Ѵоосіоо Боіі 
МРТНЕОЯВ - получить ТЬе ОгЪ 
МРЫРЕЬЕЕСН - получить Ьііе ЬеесЬ 
МРСОВЬЕ - выводит надпись: «Вгіап Ь. СоЫе із а 
рго§гаттіп@ §ой!» 

МРТОТАКО - выводит надпись: «Лт Тоіаго із сіа 
шап!» 

МРСОЗИОРРШС - дает все предметы 
МРШСЕШК8Е - дает +25 к жизни 
МРКЕАЬЬѴШСЕтКЗЕ - +100 к жизни (до 300) 
МРѴ7АКВ - дает ѵѵагсі (+25 к брони) 



МРИЕМ/СКОУ/ АКЭ - дает пе\ѵсго\ѵагсі (+100 к 
брони) 

МРСАКВОЯРІВЕК - дает \Ѵі11ро\ѵег Ро\ѵегир 
МРТАКЕОРЕ8НОЕ8 - дает іпѵізіЫе 
МРНЕККЕКМІЛІ - дает Тгіріе Батане Роѵѵегир 
МРВЕАNЗОРСОО^NЕ88 - дает неплохой набор 
оружия 


■ СагтадесМоп 2 



Наберите во время игры: 

Іеттіпдіге - глупые пешеходы 
81г//зразт8 - прибавить время к таймеру 
ійіу - ріпЬаІІ-режим 
юоШюаІаті - йашеіЬголѵег (15 штук) 
зтагіЬазІагб, - закончить гонку 
ІіпдЫпд - бесплатная починка 
зіорзпаіск - переключить таймер 
тоопіпдтіппге - лунная гравитация 
сіпіопсо - “горячая” дорога 
/авіЬазі - іигЬо-пешеходы 
юаіегзрогі - подводный бонус 
тгтаіпюаггпд - пешеходы в панике 
ЫдАапдІе - “хвост” 
юеіюеі - добавить денег 

ВІ Саезаг 3 

Пароли к игре Саезаг 3: 

Щелкните правой кнопкой мыши на водоеме и 
нажмите АЬТ К после чего 
АЬТ V - победа в миссии 

АЬТ С - добавит денег ( если у вас меньше 500(Шп.) 


Ш НеІІЬепгіег 

8ТЕКОЮ - бессмертие 

ІМРІІМРЬ - все оружие 

ІМЗТѴСК - перейти на следующий уровень 

МАХМЕІІР - сила возрастает до 100% 

ТОТЬРУ/К - жизнь возрастает до 100% 

АЛТЕМ # - переместится на уровень # (# - номер 
уровня) 

ШШЕАО# - оружие # (# - номер оружия) 

■ $ІагсгаН: Вгоосі ѴѴаг 

Отключение лимита на постройку юнитов. 

Что бы сразу сколотить армию из двухсот гег1іп§’ов 
не строя никому не нужных Оѵегіосі, нажмите ЕЫТЕК, 
наберите “/оо<і /от ікоидкі" и опять жмите на ЕЛТЕК. 

Продолжение игры после победы в миссии 

Хотите еще чуть-чуть разведать карту после 
победы? Жмите ЕІѴТЕК, наберите “зіауіпд аііѵе" и опять 
жмите Е1ѴТЕК. 

Отключение дерева технологий 

Необходимо построить Нусігаіізк Оеп, когда у вас нет 
еще 8раѵ/піп§ Рооі? Нет проблем - жмите ЕЛ/ТЕК, 
неберите “тпобі^у іке рказе ѵагіапсе” и опять жмите 
ЕNТЕВ.. Код позволяет игнорировать порядок постройки 


• ИГРОВОГО МИРА 














зданий. 

Быстрое строительство 

Не хотите ждать, пока построится ВаШезЫр - 
жмите ЕЫТЕК, наберите “орегаііоп сюаГ и опять на 
ЕNТЕК. 

Все заклинания 

Вам жаль тратить ресурсы на изобретение 
заклинаний для юнитов - жмите ЕЫТЕК, наберите 
“тейіеѵаі тап" и опять ЕNТЕК. 

Апгрейд юнитов 

Ваши юниты слабы в бою? Жмите БАТЕК, наберите 
“зотпеіЫпд /ог поіНіпд” и опять жмите ЕАТЕК. 
(Показатели брони и оружия увеличиваются на 
единичку). 

Бесконечная магия 

У вас один Тетріаг, а на вас налетела стая 
Миіаіівк’ов? Жмите Е/ѴТЕК, наберите “іНе даіНегіпд” и 
опять жмите ЕNТЕК. 

Провал миссии 

Вы ни разу не проиграли, а хотите посмотреть, что 
покажут? Жмите ЕЛГТЕК, наберите “дате оѵег тап" и 
опять на ЕNТЕК. 

Победа 

Вы не можете пройти какую то миссию? Жмите 
ЕNТЕК, наберите “іНеге із по сою ІеѵеГ и опять ЕЛ/ТЕК. 

Режим бога 

Хотите сделать все ваши юниты и строения 
неуязвимыми? Жмите ЕАТЕК, наберите “роюег оѵег- 
юНеІтіпд” и опять жмите ЕЛ/ТЕК. 

Переход на любой уровень 

Хотите перескочить на последнюю миссию за 
2ег§’ов? Жмите ЕАТЕК, наберите “орНеІіа" затем два 
раза ЕАТЕК, после чего набирайте название 
понравившегося уровня. И снова ЕNТЕК, конечно. 

Названия уровней в Вгоосі \Уаг следующие: за 
Ргоіозз - хргоіоззі, хргоіозз2 и т.д., за Теггап - хіеггапі, 
хіеггап2 и т.д., а за 2ег§ - хгегді, хгегд2. 

Выключение Роя о! \Ѵаг 

На вас угнетающе действует “туман войны”? Жмите 
ЕЛ/ТЕК, наберите “юаг аіпі юНаі іі иаесі іо Ъе” и опять 
ЕNТЕК. 

Получение 10,000 МіпегаІ8 и Са8 

Враг захватил все залежи ресурсов? Жмите ЕNТЕК, 
наберите “зНою те іНе топеу” и опять жмите ЕNТЕК. 



Получение 500 МіпегаІ8 

Кончились минералы? Жмите ЕЛГТЕК, наберите 
“юНаіз тіпе із тіпе” и опять жмите ЕЛГТЕК. 

Получение 500 Ѵехрепе Оаз 

Не хватает газа? Жмите ЕЛ7ТЕК, наберите “ЬгеаіНе 
Леер” и опять на ЕNТЕК. 

Открытие всей карты 

Вам необходимо знать, что делает ваш соперник? 
Жмите ЕЛ/ТЕК, наберите “Ыаск зкеер юаіі” и опять 
жмите ЕNТЕК. 

Радио свободных Зергов 

Для того, что бы послушать секретную тему 2ег§, 
жмите ЕАТЕК, наберите “габіо Нее гег§” и снова 
ЕЛ/ТЕК. (Работает, только если вы играете за 2ег§) 

■ ѴѴаг оі ІНе ѴѴогІсЬ 

Для того чтобы активировать пароли нужно быть на 
ЪаШе тар или ѵѵаг тар и набрать: 

1СОМЕВАСК - все исследования 

АТСНООО - свободны все марсиане (только на 
ВаШеМар) 

РиТЮНЕГМАМЕ - свободны все люди (только на 
ВаШеМар) 

УОиЫКЕІТ - поднять эффективность до 100% 


Дорогие читатели! С этого номера у нас стартует но¬ 
вая рубрика - “Еазіег Е§§з”. Надеемся, что она будет 
встречена вами тепло и радушно. 

А, собственно, что такое “Еазіег Е§§з”? Во-первых, 
в переводе на русский это звучит как “пасхальные яй¬ 
ца”. Однако к весеннему празднику раздел имеет весьма 
отдаленное отношение:. На “Диком Западе” этим слово¬ 
сочетанием обозначают всяческие сюрпризы, спрятан¬ 
ные разработчиками в программах. Вот пара отличи¬ 
тельных свойств Еазіег Е§§з: 

- ЕЕ должен работать на всех копиях версии про¬ 
граммы; 

- ЕЕ не должен давать никакого улучшения произво¬ 
дительности программы и никаких преимуществ в игре 
(иначе это уже сЬеаІ); 

- ЕЕ должны быть хорошо спрятаны (иначе это - ли¬ 
бо шутка, либо обычная информация о разработчиках). 

Для начала мы отобрали 7 ЕЕ из наиболее популяр¬ 
ных программ и игр. В дальнейшем упор будет делаться 
в основном на игры, причем на новинки. Пишите, какие 
ЕЕ вы хотели бы узнать и, главное, присылайте найден¬ 
ные вами сюрпризы разработчиков. Ну, а теперь - к де¬ 
лу! 


Игры 

■ СгесШігез 2 

ЕЕ 1/2 

Подведите курсор к статуе ЗЬее погп’а, еШп’а или 
§гепбеГа, добавьте ее к своим любимым местам. Найди¬ 
те бочки и щелкните по самой левой из них курсором. 
Вернитесь к статуе. На месте статуй вы увидите голову 
разработчика Сгеаіигез и Сгеаіигез 2, ТоЬу Зітряоп’а. 

ЕЕ 2/2 

Запустите проигрыватель ѵѵаѵ файлов и откройте 
файл йооз.\ѵаѵ. Уменьшите скорость воспроизведения 
и проиграйте файл в обратном направлении. 

И Оиаке2 

ЕЕ 1/4 

Идите на уровень ТІррег Раіасе (Сііу). Если не хотите 
прорываться туда сами, наберите МАР СІТУЗ в консоли. 
Найдите шахту, от которой идет проход к небольшой 
комнатке с желтыми кирпичами и желтым освещением. 
В комнатке должно быть озерцо зеленой кислоты.Тлядя 
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себе под ноги, аккуратно, по краешку, обходите пруд 
с левой стороны. Когда вы дойдете до дальнего от вас уг¬ 
ла, то услышите щелчок и шум открывающейся двери. 
Возьмите защитный костюм, что неподалеку, и ныряйте 
в кислоту. Идите по подводному проходу, пока не приде¬ 
те в секретное помещение. 

Чья же это комната? На одной стене - постер Эоот, 
на другой - огромная фотография человека рядом 
с красной Феррари; в сторонке стоит компьютер... В пра¬ 
вом углу - светящаяся труба. Выстрелите в нее из само¬ 
го мощного оружия. Звук разбивающегося стекла - и пе¬ 
ред нами вращающаяся физиономия разработчика 
СЗиаке 2! Узнаете его? Так вот, кому принадлежит это 
спартанское жилище! 

ЕЕ 2/4 

Закончите Ееасіог Цпіі и вернитесь в Соо1іп§ Еасііііу 
(сооІІ.Ьзр). Выйдите к открытой зоне, изрытой каналами 
(отличительная особенность этого места - три трубы, 
выходящие из стены). Нырните в водоем, куда уходят 
эти трубы, и заплывите в открывшийся секретный про¬ 
ход. В комнате, куда вы попадете, вы увидите широкую 
вертикальную трубу с трещиной. Выстрелите в эту тре¬ 
щину. 

Ба! Да это же ЭорейзЬ - один из персонажей аркад¬ 
ных игр ісі БоЙѵѵаге. Комментарий к плакату: “Резі^п із 
Іаѵѵ!” (Главное - дизайн!). 

ЕЕ 3/4 

Отправляйтесь на уровень Ьозі Зіаііоп (Ігаіп.Ьзр). 

Это - секретный уровень; путь туда лежит через озеро 
в самом начале уровня Сошт Сепіег (ЬазеЗ.Ьзр). В нача¬ 
ле уровня садитесь в вагончик, который курсирует меж¬ 
ду двумя станциями. Выйдите на второй остановке. Сно¬ 
ва сядьте в “поезд” и прокатитесь по кругу 13 раз. 

С тринадцатого раза на серой табличке с названием 
станции будет сидеть желтый утенок. 

ЕЕ 4/4 

На последнем уровне (Еіпаі 5Ьо\лчіоѵѵп - Ьозз2.Ьзр) 
убейте босса. Найдите под ногами плиту, на которую 
можно наступить (она находится рядом с плитой крас¬ 
ного цвета). Бегите на другой конец зала, где есть точно 
такая же плита. Однако, если вы бежали достаточно бы¬ 
стро, вы найдете там не плиту красного цвета, а секрет¬ 
ный проход вместо нее. Зайдите туда. В тоннеле нажми¬ 
те на кнопку на стене и выстрелите в стену, из-за кото¬ 
рой пробивается искра. Стена исчезнет, а перед вами по¬ 
явится дверь в галерею Ій 5оЙ\ѵаге. 

Здесь вы узнаете разработчиков в лицо и увидите 
кнопки перед некоторыми фотографиями. Не бойтесь - 
проверьте сами, что делает каждая из них! 

А теперь, вволю наигравшись с фотографиями, спус¬ 
титесь по лестнице вниз. Неплохо, правда? Монстр, за¬ 
бавляющийся с двумя Железными Девами перед бас¬ 
сейном. Самого монстра и его подруг вам убить не удаст¬ 
ся, так что придется ограничиться его рабами. 

■ 5»агсгаІ* 

ЕЕ 1/1 

Запустите игру и выберите Тиіогіаі за Теггап’ов. 

Во время брифинга и несколько минут после него не 
двигайте мышью и не нажимайте никакие кнопки. Мо¬ 
жете записывать рецептик приготовления курицы по- 
китайски с лимоном! 

■ Тгехранег 

ЕЕ 1/1 

Спуститесь в каньон, где вы убиваете зверя, стреляя 
в машину, свешивающуюся через край. Найдите камень, 


на котором лежит труп хищника. Прочтите на камне со¬ 
общение разработчиков, подписанное, в частности, Сти¬ 
веном Спилбергом. 

Программы 

И ЕхсеІ 95 

ЕЕ 1/1 

Запустите ЕхсеІ с пустой таблицей. Выделите весь 
95’й ряд. Нажмите ТаЬ, чтобы перейти к ячейке В95. 
Выберите в меню Не1р->АЬоиІ ЕхсеІ. Удерживая СТЕБ 
и 8НІЕТ, щелкните курсором на кнопке ТесЬ Зиррогі. 

Вы окажетесь в трехмерном лабиринте с лестницей, ве¬ 
дущей в зал. В этом зале вы увидите имена разработчи¬ 
ков ЕхсеІ. 

Наберите ехсеІМа. Сзади вас откроется стена, за ко¬ 
торой извивается дорога через яму. На другом конце 
ямы - комната с фотографиями разработчиков. 

■ ЕхсеІ 97 

ЕЕ 1/1 

Запустите ЕхсеІ с пустой таблицей. Нажмите Е5. На¬ 
берите Х97:Б97. Нажмите ТАВ. СЬагІ ІУігагсІ. Изменяй¬ 
те направление движение мышью, а скорость - правой 
и левой кнопками мыши. 

■ ѴѴогй 97 

ЕЕ 1/1 

Создайте новый документ. Напечатайте слово “Віие” 
(без кавычек). Выберите меню Еоп1->Еогта1;. Измените 
шрифт слова на жирный, а цвет - на голубой. После сло¬ 
ва “Віие” добавьте пробел. Выберите Не1р->АЪои1; 
МісгозоН ІѴогсІ. Удерживая СТЕЬ и 8НІГТ, щелкните 
курсором по пиктограмме ІѴогй’а. Используйте 2 М Езс 
для управления. 

И мы не смогли удержаться от искушения показать 
вам Еазіег Е§§= для дополнительной, восьмой програм¬ 
мы. Считайте это бонусом, потому как к играм эти ЕЕ 
имеют очень отдаленное отношение. 

Бонус 

■ ѴѴіпатр версии 2.XX 

ЕЕ 1/4 

Запустите ІѴіпатр. Медленно наберите “пиіізой”, 
нажимая Е8С после каждой буквы Ь. На полоске вверху, 
там, где было написано “ІѴіпатр”, появится надпись “II 
геаііу ѵѵЬірз ІЬе Иаша’з азз”. 

ЕЕ 2/4 

Измените 8кіп ІУіпатр’а на Гизіоп (возможно, вам 
придется загрузить зкіп из Интернет). Проделайте шаг 
б) предыдущего ЕЕ. На верхней полоске должно по¬ 
явиться “НопЧ уои Іоѵе пе\ѵ Гоуз”. 

ЕЕ 3/4 

Выберите пункт ‘АЬоиі...’->‘8Ьаге\ѵаге’. Дважды 
щелкните курсором по строке ‘Иза§е Зіаіізіісз’. Вы уз¬ 
наете, сколько дней исполнилось ЛизНп’у, разработчику 
ІУіпашр. 

ЕЕ 4/4 

Выберите пункт ‘АЬоиі..’->’\Ѵіпатр’. Удерживая 
одновременно СТЕБ, АЬТ и 8НІЕТ, дважды щелкните 
мышью по строке ‘СоругщМ’. Получите фотографию 









НН 


пиратская версия ПО обычно 
неполная, из чего следует возможность 
сбоев и отсутствие некоторых важных 
функций 

отсутствие документации приводит к 
потере времени, затрачиваемого на 
самостоятельное освоение данного 
продукта 

нелицензионное ПО часто содержит 
вирусы, приводящие к печальным 
последствиям, вплоть до физического 
разрушения жесткого диска 
не работают лицензионные версии 
ІІрбаіе программы 
отсутствует техническая поддержка 
нельзя купить лицензионную версию 
ІІрбаіе со скидкой 
если вы установили нелицензионное 
ПО, после чего машина стала 
работать нестабильно или вообще 
перестала загружаться, продавец 
компьютера имеет право аннулировать 
гарантийное соглашение 



- вас не спасет даже “коробочное” издание 


Х-ХОИЕ 
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Дениска Киселев 

ѴіЛео Сатіпд Етиіаііоп: 

А зідМ 1гот айоге 


происходит постепенно, причем соблю¬ 
дается совместимость со всеми преды¬ 
дущими моделями. Даже сейчас можно 
выключить кэш процессора, запустить 
15 копий СЗиаке, загрузить по самое не 
хочу 1ѴіпДо\уз 95 и запустить на умира¬ 
ющей тачке Ві@§ег. И не только запус¬ 
тить, но и пройти два-три уровня, 
тряхнуть стариной. 

Но не об этом разговор. Данный ма¬ 
териал повествует о вехах развития иг¬ 
ровых платформ, о самых знамена¬ 
тельных событиях эры 16-битного 
§атіп§’а. Чтобы не забыли те, кто по¬ 
мнил, чтобы узнали те, кто не играл, 
чтобы отпали челюсти у скептиков 
и выступили слезы умиления на глазах 
поклонников. Ведь, несмотря на все 
свои недостатки, РС обладает одним 
неоспоримым достоинствам - много¬ 
функциональностью. У него нет четко 
сформулированной обязанности, и по¬ 
этому он может все. РС даже может за¬ 
менить вышедшую из строя приставку, 
или сыграть роль большого аркадного 
автомата. И хотя вы будете всматри¬ 
ваться не в расплывчатую картинку 
старенького телевизора, а в четкое изо¬ 
бражение, выданное 4МВ видео-монст¬ 
ром, но на экране будут любимые герои 
вашего прошлого. Потому что сейчас 
разговор пойдет о явлении, которое не¬ 
посвященные люди считают чудом, по¬ 
клонники нарицают благодатью, а мы 
воспользуемся научным термином 
“Эмуляция”. 

Сгеаііоп: Видеоигры - 

несмышленые потомки 

пинбола 

Прежде чем мы перейдем к основ¬ 
ной теме статьи (да и, собственно, да¬ 
дим ей подходящее определение), необ¬ 
ходимо сделать небольшой экскурс 
в историю видеоигр, так как в данном 

жество ссылок на всевозможные игро¬ 
вые платформы, и читателю не поме- 

с историей их развития. 

Датой рождения персонального 
компьютера принято считать момент 
появления первого процессора семей¬ 
ства Іпіеі х86 (МасіпІояЬ и все осталь¬ 
ное появились потом). А вот видеоигры 
ведут свою родословную от игрового... 
пинбольного аппарата. Помните, те са¬ 
мые, с двумя кнопками, управляющи¬ 
ми битами и шариком, который при по¬ 
мощи этих бит надо гонять по полю, за¬ 
рабатывая очки. Первые аппараты по¬ 
явились в середине 70-х и прочно заня¬ 
ли свой пыльный уголок во всевозмож¬ 
ных кафе и забегаловках. Именно тогда 
и родился термин Агсайе Ѵісіео 
Сатіп§, и первой “аркадой”, в пред¬ 
ставлении игроков того времени, был 


Ну что ж, дорогой читатель, вот мы 
и встретились. Для начала позволь мне 
задать тебе один вопрос: ты вообще 
знаешь, что такое компьютер? Нет, это 
далеко не шутка, это завязка большого 
и серьезного разговора. Разговора 
о компьютерах и созданных для них иг¬ 
рах, об играх и созданных для них ком¬ 
пьютерах. Так что будь добр ответить... 
Значит, говоришь, знаешь? Соответст¬ 
венно, и опыт общения с этими вычис¬ 


лительными устройствами у тебя име¬ 
ется. А теперь, так сказать, ключевая 
фраза: для чего изначально создава¬ 
лись персональные вычислительные 
машины? Правильно, для упрощения 
человеческого труда, то есть для рабо¬ 
ты. И поверь мне, когда в середине 20 
века ученым удалось собрать нечто, ед¬ 
ва ли напоминающее нынешние 
Репііит’ы, МасіпІозЬ'ы и Зрагс’сы, ни¬ 
кто из них даже и не предполагал, что 
через каких-то двадцать лет люди бу¬ 
дут использовать вычислительные 
мощности сего творения не для расчета 
траектории полета баллистической ра¬ 
кеты, а для создания всевозможных 
фантастических миров. И уж точно ни 
один из отцов ЭВМ даже в самом кош¬ 
марном сне не мог представить, что 
в начале восьмидесятых годов появят¬ 
ся компьютеры, созданные исключи¬ 
тельно для игр. 

Но что делать, против законов мар¬ 
кетинга не попрешь - спрос рождает 
предложение. И вот, в конце 
семидесятых годов появля- 
первые компьютеры, 
предназначенные исключи- 
для развлечения че- 
Эта отрасль компью¬ 
терной индустрии получила 
Ѵісіео Оатіп§. 
двадцать лет своего суще- 
гвования видеоигры пере- 
как сногсшибательные 
ски популярности, так 
головокружительные про- 
Причем данная от-, 
расль компьютерных техно- 
| логий полностью отмежева¬ 
лась от своего прародителя - 
избрала свой собственный путь 
было не искоренила 
ые игры. Однако этого 
Не случилось по многим 
И главная среди них - спо- 
ЭВМ совершенствоваться. Иг- 
платформы обладают короткой 
- максимум 8 лет, и это абсо- 
рекорд. Как только приставка 
она снимается с производ- 
разработчик отзывает 
у фирм-производи- 
игр, и машина начина- 
медленно погружаться 
небытие забвения. Уже 
сейчас практически невоз¬ 
можно найти картриджи для 
Ьупх или компакт-диски для 
8ЕСА-СЭ, а лет через десять 
все точно так же забудут, что 
когда-то существовали такие 
шедевры, как Гіпаі Еапіаяу 
и Ьипаг. 

На РС все по-другому, 
так как модернизация и усо¬ 
вершенствование железа 















X* ХОНЕ 


именно пинбол. 

Прогресс не стоит на месте. И вот 
уже в конце семидесятых появляются 
первые игровые автоматы, использую¬ 
щие некое вычислительное устройство, 
- еще не процессор (так, две-три мик¬ 
росхемы, типа мультивибратор), 
но уже кое-что. Такие машины не поль¬ 
зовались особой популярностью, 
но именно они послужили опорной сту¬ 
пенькой для следующего скачка в раз- 

И этот день настал. В 1980 году не¬ 
большая компания Аіагі Согрогаііоп 
выпустила один из первых игровых ав¬ 
томатов, с процессором, который обра¬ 
батывал программный код. Игровой 
программный код. Первая игра, завое¬ 
вавшая бешеную популярность, пре¬ 
терпевшая рекордное количество пере¬ 
изданий, явившаяся родоначальницей 
нового жанра, носила имя СЗаІахіап. Ар¬ 
кадная космическая стрелялка, где иг¬ 
рок управлял маленьким корабликом, 
расстреливая полчища инопланетян. 
Где анимация спрайтов отсутствовала 
как класс, а звездолет двигался только 
вправо и влево, уровни же отличался 
только количеством монстряков. В до¬ 
вершение картины - монохромный зе¬ 
леный экран и двухканальный звук. 
Да и сама игра занимала 4 килобайта. 
Но народ играл. Запоем играл. Вокруг 
автоматов толпились люди, азартно 
дергая непослушный джойстик, и чуть 
ли не плакали; когда инопланетный за¬ 
хватчик утаскивал последний кораб¬ 
лик. Оаіахіап ознаменовал начало но¬ 
вой эпохи - эпохи видеоигр. 

И понеслось. Игровые автоматы по¬ 
явились во всех местах скопления на¬ 
рода. Подростки просаживали четвер¬ 
тушки в кинотеатрах, игрались на 
школьных переменах, толпились 
у вожделенного экрана, попутно погло¬ 
щая гамбургеры в забегаловках. А дя¬ 
деньки повзрослее, наблюдая ажиотаж 
молодежи, делали соответствующие 
выводы о том, как и где можно быстро 
заработать деньги. Вскоре встали появ¬ 
ляться видеоавтоматы от других фирм. 
Библиотека игр росла не по дням, а по 
часам. На свет божий вышли такие ше¬ 
девры, как Оаипііеі (все, кто видел этот 
автомат, просто падали в обморок после 
заставочного ролика, с настоящей 
оцифрованной речью), Оутшз, ОЬозІ & 
ОЬоиЬз. Появились и стали стремитель¬ 
но набирать обороты аркадные игровые 
залы, ставшие местом тусовок прогрес¬ 
сивных геймеров. Рынок рос и разви- 

Здесь стоит сделать небольшое за¬ 
мечание. 1980 год был еще знаменате¬ 
лен появлением первой модели персо¬ 
нального компьютера Зіпсіаіг. И хотя 
его ни в коей мере нельзя отнести к чи¬ 
сто игровым платформам (ведь созда¬ 
вался он для работы), но и забывать про 
огромную библиотеку игр, 90% которых 
были написаны рядовыми пользовате¬ 
лями, тоже не стоит. И, несомненно, 
следует отметить тот факт, что Зіпсіаіг 
стал первым воистину домашним ком¬ 
пьютером. До этого наслаждаться игра¬ 
ми можно было только в залах аркад- 



Золотой Век: Каждому 

игроку по видеоприставке! 

Бурное развитие индустрии ви¬ 
деоигр продолжалось до 1984 года. 
Если быть более точным - до появле¬ 
ния на американском рынке консоли 
от Итіепсіо. В те далекие времена 
фирма №п1епсіо еще не получила 
скептическое прозвище (в котором 
выражалось все презрение мелких 
контор к этому гиганту индустрии, 
устанавливающему законы во всех 
областях, к которым у нее 
возникал интерес) “Боль¬ 
шое И”, а была всего лишь 
средней японской фирмой 
выпустившей в 1982 
на японский рынок 8-бит¬ 
ную игровую приставку 
Ратісот (что в моем неточ 
ном переводе с японского :) 
звучит как “домашний 
компьютер”). Ничего экс¬ 
траординарного, за исклю¬ 
чением самого факта появ¬ 
ления чисто игрового ком¬ 
пьютера не произошло. 

Но правильная маркетин¬ 
говая политика и настой¬ 
чивая реклама сделали невероятное 
- к моменту выхода на рынок США, 
Ратісот (известная также под име¬ 
нем Ыіпіешіо Епіегіаіптепі Зузіет) 
завоевала бешеную популярность 
в стране восходящего солнца, 
а к 1985 сразила наповал и янки. 
Возможность играть в свои люби¬ 
мые игры, сидя в своем любимом 
кресле перед телевизором, в своих 
любимых тапочках... в об¬ 
щем, достоинства ИЕ8 бы¬ 
ли очевидны. Добавьте сю¬ 
да самую большую библио¬ 
теку игр за всю историю 
существования приставок 
и... хм... Думаю, вы сразу 
поймете, что счастливые 
обладатели Ратісот при¬ 
шли к справедливому умо¬ 
заключению: зачем ходить 
в игровые залы, если дома 
есть свой собственный ар¬ 
кадный аппарат. Данный 
факт не замедлил сказать¬ 
ся на благосостоянии этих 
самых игровых залов. Ведь 
в те далекие времена большинство ар¬ 
кадных машин были 8-битными, проиг¬ 
рывающими приставке от Шпіепбо по 
всем параметрам. Нужно было что-то 
срочно предпринять. И был совершен 
переход на новый качественный уро¬ 
вень - началась эпоха 16-битных ар¬ 
кадных видеоигр. Из наиболее интерес¬ 
ных экземпляров середины 80-х стоит 
отметить 8е§а Зузіет 16, с известней¬ 
шей платформенной аркадой ОоШеп 
Ахе, и КоЬосор от Ігет Согроііоп. Необ¬ 
ходимо также упомянуть о появлении 
процессора Моіогоіа М68000, который, 
благодаря своей дешевизне, стал серд¬ 
цем практически всех 16-битных ма¬ 
шин того времени. 

Переход на 16-битную архитекту¬ 
ру позволил сделать качественный 
скачок в области графических и звуко¬ 


вых спецэффектов, вернуть основной 
контингент геймеров в аркадные залы 
и оправиться от удара со стороны 
Итіепсіо. И хотя многие аппараты того 
времени имели весьма ограниченную 
архитектуру (то есть, купив НагДѵѵаге, 
владелец мог запустить на нем от силы 
две-три игры), качественный уровень 
и рІауаЬіІііу игр того времени были 
предельно высоки. Именно поэтому се¬ 
редина 80-х считается золотой эпохой 
видеоигровой индустрии. 

Век Серебряный: 

$опіс ѵ$. Магіо 

На дворе стоял 1989 год. Свободное 
время игроков поделили Шпіепбо дома 
и ТАІТО-1 в аркадных залах. Уже вы¬ 
шли в свет такие шедевры, как Гіпаі 
Гапіазу, Ьецепсі оі Ее1<1а и Магіо 

























ВгоіЬегз, и казалось, что теперь ничто 
не может сместить “Большое №’ с пози¬ 
ции лидера. Однако попытки все-таки 
были. В этом благородном деле отмети¬ 
лась корпорация ВЕСА, выпустив на 
суд общественности 8-битную игровую 
приставку 5е§а Мазнет Зузіеш и ее 
карманный вариант 8е§а Оате Сеаг. 
И хотя по техническим характеристи¬ 
кам 5М8 несколько превосходила ИЕЗ, 
однако плохая маркетинговая полити¬ 
ка ЗЕОА и отсутствие поддержки со 
стороны игровых разработчиков так 
и не позволили этой приставке занять 
хоть сколько-нибудь приличное место 
под солнцем. 

Итак, 1989 год, в Багдаде все спо¬ 
койно. Спокойно до тех пор, пока ВЕСА 
не анонсирует свою новую разработку - 


СЕКЕ5І8 (известную за пределами 
Японии под маркой Ме^асігіѵе). На¬ 
ученные горьким опытом, разработчи¬ 
ки поняли, что для атаки на гиганта ви¬ 
део-рынка необходимо сделать дейст¬ 
вительно большой шаг вперед. И ВЕСА 
его сделала - ОЕИЕЗІЗ стала первой 
16-битной приставкой в мире. Сразу же 
после ее выпуска разработчики анон¬ 
сировали несколько игровых проектов 
под это чудо конца 80-х. Но ЗЕОА хоте¬ 
ла создать игру, которая бы была у всех 
на слуху и ассоциировалась с их дети¬ 
щем, как, пардон за сравнение, прохла¬ 
да с мороженным. И тогда они приду¬ 
мали ЗОШС’а - ежика, бегающего быс¬ 
трее пули и сражающегося против зло¬ 
го доктора Роботника. Началась гигант¬ 
ская рекламная кампания, где ЗЕОА 
сравнивала свою ОЕКЕ8І8 с ИЕЗ, 
и, само собой, сравнение было не 
в пользу последней. Но, несмотря 
на все достоинства Ме§айгіѵе, 
у ИЕЗ оставался сильнейший ко¬ 
зырь - огромная библиотека игр во 
всех жанрах. Только из-за этого 
№п1епсіо могла позволить себе “не 
чесаться” вплоть до 1991 года. 

В 1991 году Сепевів потихонь¬ 
ку начала теснить ИЕЗ с ее уста¬ 
ревшей архитектурой. И тогда 
“Большое Я" занялась (совместно 
с ЗСЖУ) разработкой собственной 

на американском рынке 
в начале 90-х годов. Да¬ 
бы сохранить преемст¬ 
венность торговой мар¬ 
ки, Шпіепйо не стала 
мучаться над придумы¬ 
ванием красивого име- 

ставку Зирег. Через 
полгода Зирег 

Ратісот, благодаря 

ной части и поддержке 
со стороны разработчи¬ 
ков, практически пол¬ 
ностью вытеснила 
Ме^асігіѵе в Японии, 
ЗЕОА лишь небольшую 
И сов- 
что символом 

і первых 8-битных ар- 
1994 года ЗИЕЗ твер¬ 
да первом месте 
16-битных приставок, 
раз доказав: в N рабо- 
е лучшие маркетологи. 

В аркадном видео¬ 
бизнесе 90-х еще по¬ 
мнили крах, связанный 
с пришествием ИЕЗ, 
и заранее приготови- 
отразить атаки 
16-биток. Появились 
такие аппараты, как 
ИЕО-ОЕО, СР5-1 
и СР5-2, Мійѵѵау 
Агсайе Воагй 

и ИАМСО-1. Разработ¬ 
чики усвоили для себя 
одну истину: чтобы иг¬ 
ровые автоматы прино¬ 
сили прибыль, они все¬ 


гда должны на один шаг опережать до¬ 
машние видеоприставки. В результате 
появилась следующая схема: сначала 
игра выходила на аппарате, где за пол¬ 
года из нее выжимали максимальную 
денежную выгоду, после чего переиз¬ 
давалась для домашних приставок. 
И такое положение вещей просущест¬ 
вовало до появления первой 32-битной 
платформы - ЗБО. 

Эпоха заката: Больше, 

больше, больше... 

В 1993-94 годах положение на рын¬ 
ке видеоприставок более-менее стаби¬ 
лизировалось. Был лидер - ЗЫЕЗ, был 
конкурент - ОЕИЕЗІЗ, были и аутсай¬ 
деры - КЕО-ОЕО и РС-Епфпе. Народ 
восхищался Могіаі СотЬаІ в игровых 
залах, запоем резался в третий Еіпаі 
Еапіазу, нахваливая разработчиков из 
Зриаге 8о11, и брал с собой в дорогу 
Оате Воу, Оате Сеаг или Бупх. Чтобы 
встряхнуть это сонное царство, требо¬ 
валось нечто воистину мощное - напри¬ 
мер, скачок до уровня аркадных аппа¬ 
ратов. А по законам маркетинга, если 
на рынке создается свободная ниша, 
то ее тут же кто-то занимает. На этот 
раз этим кем-то оказалась компания 
ЗБО, разработавшая спецификации 
для производства первой 32-битной 
консоли - ЗБО. Самое интересное, что 
разработчики сами не собирали при¬ 
ставки, а вместо этого продавали ли¬ 
цензии на их производство таким фир¬ 
мам, как Рапазопіс и ОоШЗІаг. По тех¬ 
ническим характеристикам к моменту 
своего выпуска ЗВО оставляла далеко 
позади все существующие приставки, 
за исключением Ыео-Оео (до сих пор не 
перестаю восхищаться графическим 
чипсетом этой платформы). Использо¬ 
вание компакт-дисков дало толчок 
к появлению нового жанра - интерак¬ 
тивного видео. 32-битный Ш8С процес¬ 
сор позволил впервые, серьезно рабо¬ 
тать с ЗБ графикой. Только вот новых 
игр было не ахти как много. 

“Дурной” пример - заразителен. 
После серьезного конфликта и после¬ 
довавшего после него разрыва 
с Итіепсіо корпорация Зопу серьезно 
переработала проект 8ИЕ332 и выпус¬ 
тила свою 32-битную приставку 
РІауЗІаІіоп. Большинство считают Р5Х 
самой удачной платформой в своем 
классе. И не удивительно - ведь под¬ 
держка Р8 всеми известными разра¬ 
ботчиками что-нибудь да значит. За че¬ 
тыре года существования Р8Х обзаве¬ 
лась огромной коллекцией игр. Причем, 
даже сейчас, на пороге третьего тыся¬ 
челетия, на РІауЗІаІіоп продолжают 
появляться настоящие шедевры, о ко¬ 
торых на РС и слыхом не слыхивали. 
К тому же, дешевизна приставки (да 
и игр тоже) способствовала ее распро¬ 
странению на территории России, при¬ 
чем до такой степени, что можно с уве¬ 
ренностью сказать: Р5Х стала здесь 
народной консолью :). 

С момента появления первой 
32-битной приставки ЗЕОА, разуве¬ 
рившись в своей ОЕИЕЗІЗ и бросив ее 
на произвол судьбы, в срочном порядке 
принялась клепать “наш ответ Чембер- 








лену” - видеоприставку Сатурн. И так 
торопилась, что даже успела выско¬ 
чить на рынок аккурат к появлению 
Р8Х. И хотя Заіигп была напичкан про¬ 
цессорами, как рождественская елка 
свечками, это его не спасло. Бич 8ЕСА - 
слабая поддержка со стороны игровых 
контор - опустил Заіигп на второе мес¬ 
то, вынудив его плестись по пятам Р8Х 
и собирать объедки фаворита. Тем не 
менее, для Заіигп’а были изданы чуть 
ли не самые лучшие ПРО, включая пе¬ 
реиздания незабвенного Ьипаг: ТЬе 
Еіегпаі Віие. Но несколько хороших игр 
еще никого не спасли от плохой марке¬ 
тинговой политики. 

Единственной крупной конторой, 
не отметившейся на рынке 32-битных 
приставок, была, как это ни удивитель¬ 
но, “Большая №’. Одни объясняют сей 
факт ее чрезвычайной медлительнос¬ 
тью, другие - надеждой “на авось”, мол, 
“наша 8ИЕ8 всех уделает”. Тем не ме¬ 
нее, Шпіепсіо стала одной из первых 
заниматься разработкой 64-битной 
приставки. И хотя Да§иаг от Аіагі Согр. 
появился несколько раньше (и, честно 
говоря, как все первые блины, вышел 
комом), №п!епсІо64 (в Японии - 
ОТ.ТКА64), до последнего времени счи¬ 
талась самой мощной игровой плат¬ 
формой. 

Ну что ж, пора заканчивать наш 
“маленький” экскурс - ведь, как это ни 
странно, на ЦІ/ГВА64 эпоха видеоигр 
практически заканчивается... 

“Как же так?!” - воскликнете вы, 
“а как же Бгеатсазі? А РІауЗіаІіоп 2?”. 
Вынужден вас огорчить: с появлением 
ЗЕСА БС консоли все больше и по ар¬ 
хитектуре, и по аппаратной начинке 
приближаются к РС. Например, опера¬ 
ционную систему для ВС написала не¬ 
безызвестная компания МісгозоН, а ЗБ 
чипсет разработала фирма ЫЕС, при¬ 
чем уже объявлено о скором выходе ЗБ 
ускорителя на базе этого самого чипсе¬ 
та для РС. Появление таких аксессуа¬ 
ров, как модем с возможностью выхода 
в специальную сеть, говорит о том, что 
приставки становятся все более много¬ 
функциональными. Да и игры в послед¬ 
нее время уже не те. В погоне за коли¬ 
чеством битов и полигонов разработчи¬ 
ки затоптали такую вещь, как §аше- 
ріау. А для игровых платформ это са¬ 
мое важное- 

ностальгии 

Первое впечатление - самое стой¬ 
кое. Человек всегда будет помнить ту 
первую игру, увиденную им в юности. 
Игру, с которой начался его геймерский 
путь. Разработчики могут сколь угодно 
долго создавать новые игры, воплощать 
последние графические достижения, 
с накрученным по самое не хочу сюже¬ 
том и великолепным звуковым оформ¬ 
лением, но человек будет сравнивать 
в душе все эти немерянные полигоны 
с 4-х цветной графикой своего любимца 
и приходить к выводу, что та самая иг¬ 
ра - все равно лучше. И никакие шеде¬ 
вры композиторской мысли не вывет¬ 
рят из его головы несколько нот той 
незатейливой мелодии, временами 



весьма надоедливой, но всегда такой 
близкой и родной. Ностальгия - вели¬ 
кая вещь. А в случае с эмуляцией мож¬ 
но сказать: ностальгия - двигатель про¬ 
гресса. 

Скажем, простой человек, вырос¬ 
ший на первом Магіо, познавший все 
прелести жанра КРС, пройдя Еіпаі 
Рапіазу, в совершенстве изучает все 
прелести программирования на ассем¬ 
блере. И вот, годы спустя, он вместе 
с другом пьет пиво и вспоминает, какие 
раньше были хорошие игры. Друг невз¬ 
начай роняет: “А не хило 
было бы играть в ХЕЗ’вские 
гамесы на компьютере”. 

А программист мотает на ус. 

На следующий день прихо¬ 
дит он на работу, лезет 
в Сеть и ищет информацию 
о своей любимой консоли. 
Информации мало, катаст¬ 
рофически мало, но тяга 
к неизведанному берет 
верх, и наш герой начинает 
урывать часок-другой 
в день на решение пробле¬ 
мы переноса игр с пристав¬ 
ки на х86 платформу. Все, 
что он знает об этой самой 
марка процессора и его разрядность. 
Остальное сокрыто тайной и пластико¬ 
вым корпусом. Последнее в срочном 
порядке летит в кучу хлама, и вот уже 
привлекается самый лучший гіеЬи§- 
§ег, в просторечье называемый отверт¬ 
кой. Идея требует жертв, спустя пять 
минут самая дорогая вещь, ЕГіпІепсіо, 
бережно хранимая с малых лет, разо- 

енабжены всевозможными 
опознавательными надпи¬ 
сями, другие представляют 

тала с несколькими ножка- 

самое интересное. Если по 
маркировке М6502 можно 
узнать, что перед нами ча¬ 
стный пример одного из 
8-битных процессоров 
Моіогоіа, залезть в сеть 
и найти описание его ко¬ 
манд, то что делать, скажем, 
с графическим чипом? Спе¬ 
цификации неизвестны, ко¬ 
личество памяти неизвест¬ 
но... вообще ничего неизвестно. И про¬ 
граммисту приходится решать методом 
научного тыка уравнение с нескольки- 

Скорее всего, последовательность 
его рассуждений выглядит следующим 
образом; “Тек-с. Если эта фиговина - 
процессор, то вот эта фиговина может 
быть графическим чипом. А может за¬ 
ниматься и обработкой аудио-сигнала... 
Значит, если предположить, что она 
все-таки связана с графикой, то, заме¬ 
рив напряжение на этих двух контак¬ 
тах в момент включения приставки, мы 
заметим момент, когда СРБ будет ини¬ 
циализировать РРЧ (Рісіиге Ргосеззіпд 
Бпіі). И что нам это даст?..” 

Такой вот процесс, сравнимый по 
сложности и вероятности успеха с га¬ 
данием по звездам, называется Кеѵегзе 


Еп@іпеегіп@. Основывается он на том, 
что если в схеме обозначить опреде¬ 
ленное устройство как “черный ящик”, 
и при этом известны входные и выход¬ 
ные сигналы, то можно предположить, 
какие именно преобразования происхо¬ 
дят в искомой микросхеме. Короче! 
Сложно все это, дико сложно. А всем, 
кто задавался целью сэмулировать ка¬ 
кую-нибудь консоль, стать первопро¬ 
ходцем в этом неблагодарном деле, 
приходилось узнавать о содержимом 
своей приставки, используя вышеука¬ 
занный метод, так как все технологии 
были запатентованы и засекречены. 

Первые эмуляторы появились 
в конце 1993 года. При этом я не беру 
в расчет эмуляторы Біпсіаіг’а, так как 

8ресІгшп->РС существовали еще 
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Название 

Эмулируемая платформа 

Требования 

Звук 

Совместимость 

Качество 



.4860X2-66. 

Есть 

80% 



.ИЕЗ / Гатісот . 

Р-75 

Г.Есть. 

.99%. 

.Хорошее 


.4860X2-66. 

Есть 




г ь У 

.4860X2-66. 

. Есть . 


. О^ічное 

Маччау.- 

.5М8 / Сате Сеаг. 

.4860X4-100. 

.Есть. 

90% 

.Отличное 

Ма^іс Епдіпе 

.ТигЬо Сга1х-16. 

. Р-100 . 

_Есть_ 

.99%. 

.Отличное 







1ГГ»1ГКГ ."г* с- /М « Н • .Р 177.Р . й(\07 .П 

ЗПѲ39Х . 

.5МЕ5 / Зирег Гатісот . 

.Р2-266. 

. Есть . 

. 95 „ 

.Отличное 

2зпез .. 

.„.5ИЕ5 / Зирег Ратісот . 

. Р-2.ІЗ 

.„....Есть. 

90% 

.Хорошее 

Зпеетиі .. 

.ЗЫЕЗ / Зирег Гатісот . 

. Р-233 . 

.Есть. 

..80%. 

.Хорошее 

МАМЕ. 

. Иео-Сео .-. 

.Р2-266, 64 НАМ. 

.„Есть.. 

__„95% .. 

.Хорошее 

Мрп-Наегр. 

. Ыео-Сеп. 

_ Р-200. 64 НАМ. 

.Нет. 

.70%. 

.Хппотттрр 




в конце 80-х годов. Так вот, первой из 
сэмулированных приставок стал, как 
это ни странно, СашеЬоу. В ту пору как 
раз бурно расцвела хѵагег-сцена видео¬ 
игр. Курьеры разливали по ББС’кам 
: новейшие КОМ’ы (прим.: Кеаб Опіу 


Метогу - побитовый сіитр картриджа, 
сделанный с помощью копировальщи¬ 
ка), а юзера все это дело, естественно, 
скачивали и игрались в свое удовольст¬ 
вие. Тогда эмуляция была молодой, ро¬ 
зовой и пушистой, и абсолютно никого 
не интересовала (кроме горстки фана¬ 
тов). Все дружно восхищались потря¬ 
сающими успехами ѴОВ, которому 
удавалось загрузить программный 
КОМ и даже показать заставочную 
картинку 1 . Небывалое достижение, 
не правда ли? 

Шло время, росло быстродействие 
РС. Отмирали старые игровые плат¬ 
формы, прекратился выпуск игр под 
ИЕ8 и 8М8. И в какой-то момент все 
поняли, что старый добрый Магіо, луч- 
друг детства, безвозвратно уходит 
прошлое. И прошлого не вернуть, 
а ведь так хочется. И в конце 
1996 года начался второй виток 
К тому моменту 
появились хоть сколько- 
рабочие версии эмуля- 
для ИЕЗ, СашеЬоу и РС- 
Егі§іпе. Началось формирова- 
тусовки фэнов, которые 
сидеть на ГОС, 
преимущества 
в сравнении с ММС2, 
радовались любому, даже са¬ 
незначительному улуч- 
кода любимой програм- 
Этих людей прельщала 
эмуляции не возможность иг¬ 
рать в игры, не тратясь на до¬ 
рогие картриджи, а возможность вер¬ 
нуть для себя радостный миг знакомст¬ 
ва с Растап’ом, с Зопіс’ом. Это были 
настоящие, до глубины души, привер¬ 
женцы идеи. Это были старики... 

Первым бурным всплеском в исто¬ 
рии эмуляции принято считать апрель 
1997 года. Именно тогда малоизвестная 
игровом рынке фирма ВІоосНизІ 
ЗоПѵѵаге (из игр, навскидку, 
вспоминается разве что Тіте 
выпустила №з1іс1е - 
імулятор платформы ИЕЗ, на- 
іисанный очень талантливым 
известным 
сети под ником Загби. До по¬ 
явления Мезіісіе существовало 
два других эмулятора 
- Іпез (написана нашим со- 
гечественником, уехавшим 
Штаты), достоинством кото- 
была совместимость с 70% 
существовавших игр, а не- 
цена - 35$ за сырой 
продукт, 


и Разоіаші - японская программа, жут¬ 
ко глючная, использующая нестан¬ 
дартный формат КОМ’ов, но абсолютно 
ігее\ѵаге. Творение Віообіизі появи¬ 
лось, как снег на голову, а для фэнов 
явилось манной небесной. Необычайно 
высокая скорость эмуляции (весь код - 
чистый акт), поддержка звуковых 
спецэффектов и высокая совмести¬ 
мость, плюс интуитивно понятный ин¬ 
терфейс. Казалось бы, что может быть 
лучше? 

Но появление Ыезіісіе коренньім 
образом изменило лицо сцены. Если 
раньше здесь были только истинные 
фэны, которые наизусть знали марку 
звукового сопроцессора 8ИЕЗ и могли 
в два часа перечислить все 256 опкодов 
65с502, то теперь начали появляться 
первые рядовые пользователи. Кото¬ 
рым конечно нравилось играться в ИЕЗ 
игры, но вот приставку они бы никогда 
не купили. Моральный уровень сцены 
начал медленно ползти вниз. 

1997 год был бурным для эмуляции. 
Появились практически 100% эмулято¬ 
ры Сепезіз и РС-Еп§іпе, удалось дебаг- 
нуть звуковой чип ЗИЕЗ, и никто уже 
не смеялся, хватаясь за живот, 
при фразе “Эмуляция Р8Х”. Это насчет 
хороших событий. Теперь о плохом: 
в 1997 году коренным образом измени¬ 
лось мнение всех игровых контор, про¬ 
изводящих видеоигры, об эмуляции. 
Если раньше ее просто никто не заме¬ 
чал, то теперь у большинства она стала 
ассоциироваться со словом “ІѴагег”. 
Не последнюю роль здесь сыграли и са¬ 
ми ѴѴагег’ники, точнее, те, кто хотел 
показать себя крутым ІѴагег Эибе. По¬ 
явилось множество страниц, где чело¬ 
веку обещался гигантский ЬеасЬ на бы¬ 
стром Гір сайте, если он сходит на па¬ 
рочку порнушных страничек. И тогда 
власть имущие подумали: КОМ8 = 
ІѴагех. Дык, чего это мы без дела си¬ 
дим?.. В 1997 году умерло множество 
игровых сайтов, принадлежавших ис¬ 
тинным фэнам идеи эмуляции. Их 
странички были растоптаны в войне 
между производителями игр и теми, 
кто эти игры нелегально распростра¬ 
нял. А приход 1998 года еще больше 
усилил конфронтацию между произво¬ 
дителями и потребителями. И никого 
уже не волновала идея о возвращении 
забытых игр, все кричали: “Мы теряем 
деньги!”. Из-за чего? Нет, вы скажите, 
кто сейчас будет покупать платформу 
15-летней давности? Да и где этот кто- 
то ее найдет? В антикварном магазине? 
С другой стороны, эмуляция РЗХ 
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и ІМіпІепсІо 64 - это уже чересчур. 
Но ведь истинные фэны играются 
в ЗКЕЗ’овские КРС’шки, и дома у них 
лежит их старая добрая ЗИЕЗ. Ну, сло¬ 
малась приставка, и что, из-за этого на¬ 
до искать новую? А где ее найдешь, 
в 99-ом то году? Конечно, законники 
прикрываются глупой формулировкой, 
что, мол, вдруг, лет эдак через 50, кор¬ 
порация МІСШ 80 Й захочет переиздать, 
скажем, Саіахіап. А из-за какого-то 
Ігееѵѵаге эмулятора никто этот 
Оаіахіап покупать не будет. А теперь 
подумайте, кто будет через пятьдесят 
лет смотреть на 4-х цветную графику 
и получать от этого удовольствие? Как 
бы там ни было, точно известно одно: 
ничегошеньки здесь не известно. Эму¬ 
ляция - серая область закона. 

Но не будем о грустном. Пора уже 
рассказать об основных эмуляторах 
для наиболее известных платформ, 
да и вообще, дать, в конце концов, опре¬ 
деление эмуляции. Итак, как бы это по¬ 
проще выразиться-то: Эмулятор - 
программа, занимающаяся преобразо¬ 
ванием кодов одной платформы в ко¬ 
ды, понятные другой. То есть, когда вы 
запускаете, скажем, ЗпенЭх, то про¬ 
грамма считывает команды процессора 
М65с502 и преобразовывает их в код, 
понятный процессору Іпіеі. Вроде бы 
ничего сложного. Но это только на пер¬ 
вый взгляд так кажется. 

На самом деле, при написании эму¬ 
лятора автор сталкивается с множест¬ 
вом трудностей, как то: незнание пред¬ 
мета эмуляции (алгоритм “черного 
ящика”), обработка команд, для кото¬ 
рых не существует аналога (скажем, 
графический чипсет ЗЕОА работает 
с Ше’ами 16x16 пикселей, а видеокарта 
на это неспособна), синхронизация всех 
процессов (ЗИЕЗ использует до четы¬ 
рех различных чипов, а у того же 
Заіигп’а - 7 процессоров) и, наконец, 
оптимизация финального кода. Дикая 
оптимизация - эмулятору ИЕЗ, напи¬ 
санному на С .потребуется второй 
Репііит. Почему же Р133 работает на 
частоте ІЗЗМЬх, М68000 работает на 
частоте 7.5 МЬг, а эмулятор все равно 
тормозит? На самом деле, в 90% случа¬ 
ев команду эмулируемого процессора 
приходится заменять 3-4 командами 
рабочего. Отсюда и проистекает боль¬ 
шой объем вычислений. 

Загрузил? Надеюсь, не очень. Ну 
что ж, переходим к описанию эмулято¬ 
ров. В приведенной таблице я собрал 
все основные эмуляторы для большин¬ 
ства видеоприставок. Скачать их мож¬ 
но на любом сайте, приведенном в раз¬ 
деле ссылок. 

И напоследок несколько ссылок на 
наиболее интересные сайты, посвящен¬ 
ные эмуляции. 

ЕтиNего8 

ѵѵѵѵѵѵ.с1аззіс§атіп§.сот/етипеѵѵз. Са¬ 
мое точное определение этой страницы 
- наш маленький СИИ. Здесь всегда 
можно найти самые свежие новости 
о появлении последних версий эмуля¬ 
торов, а также скачать всевозможные 
утилиты и программы. Кроме того, вла¬ 
делец страницы ведет регулярно об¬ 



новляемую коллекцию ссылок на дру¬ 
гие интересные сервера. Если в мире 
эмуляции случилось что-нибудь важ¬ 
ное - вы узнаете о произошедшем на 
ЕшиКешз. 

ЕорНаг’з Оотаіп - ѵѵ\ѵѵѵ.2ор1іаг.пе1: 
- один из старейших сайтов, посвящен¬ 
ных эмуляции других платформ на РС. 
Здесь всегда можно найти свежие ново¬ 
сти и все существующие эмуляторы. 
Кроме того, каждую неделю проводят¬ 
ся весьма интересные опросы, имеется 
несколько форумов, плюс множество 
тематических разделов. Если 
вы считаете себе истинным 
фэном - эта страничка для 

Эаѵе’з Агсайе Сіаззісз - 
\ѵ\ѵ\ѵ.сіаѵе8с1а55ІС8.сот - са¬ 
мая полная информация об 
эмуляции различных игро¬ 
вых автоматов и видеоприс- 

полезных утилит, чат, форум 
и свежие новости каждый 
день. Для всех любителей 
агсайе §атіп§. 

Етиіаііоп Ргодгаттег’з 
Кезоигсез - Ыір://\ѵ\ѵ\ѵ.с1ав- 
зіс§атіп§.сот/ерг/ - хотите 
свой собственный эмулятор ш 
чуть больше о своей любимой 
Тогда этот сайт для вас. Здесь 
множество информации кас 
различных аспектов железа к 
есть примеры исходных кодов і 
ких эмуляторов. Программист 
только) найдут здесь много ин 

1ѴЕ5 Ѵ/отШ - Ыір://ѵпк 
пеи.пеі/'пезтѵогісі/ - для 
всех поклонников восьмибит 
ной приставки от Иіпіепсіо. 
Множество интересных фак¬ 
тов из истории консоли, куча 
всевозможных утилит и опи¬ 
саний, да что тут рассказы¬ 
вать, - сходите, и вы сами все 
увидите. 

Сате РАС а - \ѵ\ѵ\ѵ.дате- 
Іацз-сот - нет, этот сайт ни¬ 
коим образом не связан 
с эмуляторами или КОМ’ами, 
но здесь собраны прохожде¬ 
ния к большинству видеоигр, 

Весьма полезный сервер, 
в особенности, если вы заст¬ 
ряли где-нибудь в середине 
СЬгопо Тгі§§ег или хотите посмотреть 
приемы героев к Кіп§ о{ ГщЫегз, 

Для начала хватит. Может быть, 
в будущем я сделаю свою собственную 
страницу, посвященную эмулятором 
(к величайшему моему сожалению, те 
два русскоязычных сайта, что я видел, 
не заслуживают даже упоминания), 
но пока остается только учить англий- 


___о, дорогой чита- 

_,_ іа беседа подходит к логичес- 

му завершению. Необходимый мини- 
м знаний я изложил, теперь дело 
лько за тобой. И, надеюсь, каким бы 
ядлым РС’шником ты ни был, узнав 
о эмуляцию и ознакомившись с клас- 
кой игр для ИЕЗ, ЗЫЕЗ, Оепезіз 
Мео-Сео. ты ѵже никогда не будешь 


кричать (презрительно опуская палец 
большой руки вниз): “Приставки - 
зуксь полный!”. Ведь ничто так не ос¬ 
корбляет, как беспочвенная критика. 

Р.8. Я намеренно не затрагиваю те¬ 
му эмуляции 32-битных консолей. Род¬ 
ной Р8Х гораздо лучше самого наи- 
продвинутейшего эмулятора, и если вы 
зауважали видеоигры, вам однозначно 
стоит приобрести эту приставку. Ос¬ 
новная же цель данной статьи - расска¬ 
зать о возможности вернуть на экран 
компьютера игры своей юности. 
И только. Ни о каких наставлениях по 
нарушению авторских прав не может 
быть и речи. Все, высказанное в данной 
статье, является личным мнением ав¬ 
тора и никого другого. 





















































чогж 1 




Деревья не могут 
шевелиться моя 




- Они просто очаровательны! 
Я потрясена вашей находкой! 


- Мы старались ваше величество. Их 
можно будет клонировать и высаживать 
на клумбах. 



рисунки Александр Еремин 
идея Илья Богатырев 



























Куда: в город Москва а/я 2, 
123182 

Кому: В журнал «В мире живот- 

Адрес отправителя: Вольск-18 
ул. Краснознаменная дом 420 кв.35 

Здравствуйте. Вы мне прислали 
3 экземпляра. Мама и папа не в со¬ 
стоянии покупать журналы. Они 
мне сказали чтобы я написал вам 
письмо. Больше не присылайте мне 
журналы пожалуста. Но я хочу 
чтобы вы мне прислали один эк¬ 
земпляр динозавров. И больше не на¬ 
до пожалуста. 

И такие письма нам приходят. 

Теперь о насущном... Последнее 
время (тьфу, чтоб не сглазить) коли¬ 
чество писем резко увеличилось, что 
естественным образом сказалось на 
величине рубрики. Так что просьбу 
увеличить почтовый раздел можно 
считать выполненной. А помните, я 
вам еще в прошлый раз намекнула: 
будете больше писать - будет инте¬ 
ресней жить. Мне. 

Как это не прискорбно, очень час¬ 
то в ваших письмах содержатся жа¬ 
лобы на качество бумаги, а в особен¬ 
ности, на склейку. Ребят, ну поймите 
нас правильно! Наше дело - выска¬ 
зать свое “фи” типографии (что мы 
и сделали), а вот результат уже бу¬ 
дет напрямую зависеть от них. Наде¬ 
емся, что станет лучше, ведь мы 
страдаем от этого больше всех. 

Здравствуйте! 

Хочу поблагодаритъ Станислава 
Шульгу за очень правильную, на мой 
взгляд, статью “Феномен вирту¬ 
альной смерти”. Я полностью с ним 
согласна! Видите ли, я - мать двоих 
сыновей. То есть на мне лежит от¬ 
ветственность за их воспитание. 
И я тихо шалею, глядя на то, как на 
глазах у старшего сына (2,5 года) 
отец разбивает очередную Лару 
Крофт. Или расстреливает очеред¬ 
ное живое существо, пустъ вирту¬ 
альное, пусть даже монстра. 
Но сын-то в это верит! Вы пред¬ 
ставляете, какое поколение рас¬ 
тет?! Я уж не говорю о том, что пе¬ 
чатать и узнавать буквы в ХѴогй’е 
он научился раньше, чем разговари¬ 
вать, но игры!.. Виртуальная 
смерть на экране - ведь он же в нее 
верит! Кричит “папа, не надо!”, 
Когда Лара смело бежит на встречу 
поезду. Пока еще, слава богу, он не 
привык к этому зрелищу, оно еще не 
стало для него чем-то нормальным. 
Да вот только гранъ эта недалека, 
особенно на фоне происходящих во¬ 
круг событий (убийство Галины 
Старовойтовой, обстрелы из грана¬ 
тометов соседних (!) магазинов, 
стрельба по ночам...). 

Может быть ваша статья (или 
статьи) всколыхнут что-то в чи¬ 
тателях. Я не имею в виду экстре¬ 
мистских подростков, типа моего 


брата (хотя может бытъ и в них). 
Хочется верить, что это заставит 
их задуматься. 

А еще мне очень понравилась 
фраза из другой статьи про дет¬ 
скую игру: “подарите детям дет¬ 
ство”. Я постараюсь, чтобы (іиаке 
и ему подобные добрались до моих 
детей как можно позже. 

С уважением, Мария (24 года) 

Ака Баду Егісііз О/ Вепоек. 

Спасибо вам за это письмо. Как 
здорово, что хоть кто-то отдает себе 
отчет в том, что детская психика 
слишком чувствительна для подоб¬ 
ных развлечений. Сразу вспоминает¬ 
ся дискуссия о жестокости и насилии 
в компьютерных играх, которая тя¬ 
нулась на протяжении нескольких 
номеров, и всем уже порядком наби¬ 
ла оскомину. Скажу вам как психо¬ 
лог - у вас есть все шансы вырастить 
психически здоровых детей. (Прим, 
ред: О, Господи! Все матери одинако- 

День добрый, уважаемая редак¬ 
ция! Вынужден подпортитъ ваше 
настроение этим письмом. Вот си¬ 
жу я, и думаю: что-то в Навигаторе 
не так... Что-то изменилось... Изме¬ 
нились как содержание статей, так 
и сами игры... Перечитывая первый 
для меня (и четвертый для вас) но¬ 
мер, я начал как-то 

сравнивать статьи... И стало 
вдруг мне очень грустно и одиноко... 
Я понял: случилось самое страшное, 
о чём я даже боялся думать. Я, 
при моем большом жизненном опы¬ 
те, много раз встречал такое явле¬ 
ние, и в который раз сердце ноет, 
когда понимаешь, что это неизбеж¬ 
но. Это беда настигает абсолютно 
всех, кто в жизни добивается значи¬ 
мого успеха. Имя этой беде - про¬ 
гресс. Вас можно сравнить со спор¬ 
тивным тренером. Начиная свою 
карьеру, он принимает спортсме¬ 
нов, и начинает тренировки. Он лю¬ 
бит своих учеников, как собствен¬ 
ных детей, знает каждого поимён¬ 
но, их повадки и способности... 
Но вот, добившись успеха, тренер 
становится более уважаемым. Он 
получает новый спортзал. К нему 
приходят новые, более способные 
спортсмены... Теперь тренер зава¬ 
лен работой, стал более раздражи¬ 
телен. На старых учеников у него 
уже нет столько времени, сколько 
он уделял им прежде. Он не в силах 
снова работать с каждым... Из-за 
этого отношения между ними начи¬ 
нают рушиться, и старые ученики 
уходят к другому тренеру... Вот 
так и у вас. Благодаря прогрессу, 
у вас появляются новые, более 
опытные редакторы, появляется 
всё больше игр... Раньше, игр было 
мало, и авторы вкладывали в ста¬ 
тью всю душу, все свои впечатле¬ 
ния... Поэтому-то они всем и нрави¬ 


лись. Читатель, требуя больше мес¬ 
та для статей, больше описания 
игр, сам, не осознавая этого, значи¬ 
тельно ухудшает жизнь самому се¬ 
бе. Сейчас игр много, и у авторов не 
хватает времени, чтобы написать 
статью, переполненную чувствами. 
Сейчас, они (авторы) просто дела¬ 
ют все статьи шаблонно, по опреде¬ 
ленному алгоритму... в их работах 
нет ни впечатлений, ни жизни... 
Нет, я не ругаю авторов. Это не их 
вина... Это вина вечной проблемы, 
и имя ей (повторюсь) - прогресс. 

Грустно мне.... 

Сека (Геннадий Ким) 

Давай грустить вместе. Знаешь, я 
ведь в Нави с первого номера. И хоро¬ 
шо помню, что первые статьи были 
как рассказы, этакие диалоги между 
автором и игроком. Вся беда в том, 
что материалы, написанные по опре¬ 
деленному алгоритму, вызывают 
меньше нареканий, чем личностные 
и переполненные чувствами. Только 
ты не прав, говоря, что в работах не 
осталось впечатлений. Наоборот, 
они-то и остались в полном объеме. 
К тому же стали профессиональнее, 
правильней. Так что не все так уж 
и плохо. Прогресс - он такой, от него 
никуда не сбежишь. 

Я являюсь ярой почитательни¬ 
цей Лары Крофт. Многие мои знако¬ 
мые при одном лишь упоминании 
о Т.К. скисают так, что самый кис¬ 
лый лимон покажется цветочком. 
Неужели ТотЬ Каідег так плох? Я 
разубедилась в этом прочитав ста¬ 
тью Константина Подстрешного 
в номере 9-10’98. Значит существу¬ 
ет она - крофтомания. Воспользо¬ 
вавшись случаем хочу познакомить¬ 
ся с такими же заядлыми крофто- 
манами как я и вообще любителями 
жанра. Так что: «Кофтоманы всех 
стран объединяйтесь!!!». Маленькое 
но: Лару все любят называть там¬ 
бовской наездницей, но это далеко не 
так. Она налетчица, как пишут за¬ 
умные дяди и тети, см. словарь. Пи¬ 
шите письма, звоните, шлите фак¬ 
сы (тел/факс 977-26-94). Отвечу 
всем! 

Великая крофтоманка 

всех времен и народов (Аня) 

Крофтомания, говоришь? Да, су¬ 
ществует, еще как. 

Расскажу тебе историю. Досто¬ 
верную. Двухмесячной давности. 

Сижу я как-то в редакции, чаек 
попиваю, беседую с коллегами. Вдруг 
слышу в предбаннике чей-то голос. 
В комнату вваливается совершенно 
незнакомый молодой человек и с по¬ 
рога на меня: «Ты Жанна? У меня 
к тебе претензии, и вообще я с тобой 
не разговариваю!» Я судорожно на¬ 
чинаю вспоминать, чем я могла его 
обидеть, если мы раньше вообще не 
встречались. А он, как ни в чем не бы- 









вало, продолжает: «Ты смеешь плохо 
отзываться о бесподобной, совершен¬ 
ной, восхитительной и неподражае¬ 
мой Ларочке». Пришлось тут же объ¬ 
яснять, что я ничего против нее не 
имею, а если и выражалась неподоба¬ 
юще, то исключительно из женской 
ревности и зависти. Вот так и позна¬ 
комились... 

Догадываешься, кто это был? 
А поэтому позволю себе несколько 
переделать твой лозунг: «Крофтома- 
ны всех стран, объединяйтесь вокруг 
Константина Подстрешного!» 

По поводу налетчицы. Ты слово 
ТотЬ тоже переводила у заумных 
дядей и тетей? В общем, мне как-то 
ближе «тамбовская наездница» чем 
«налетчица на могилы». Хотя это де- 

Далее - позорище, позорище! Са¬ 
мый большой глюк в истории. Позд¬ 
равляю, дорогой Олег Полянский. Вы 
изменили представление -30000 че¬ 
ловек об истории продажи Аляски. 
Боюсь, что, как и группа «Любэ», 
в школе вы учились плохо, конкрет¬ 
но, по истории. Кто вам сказал, что 
Аляску продала Екатерина вто¬ 
рая??!! Аляска была продана, зару¬ 
бите себе на том, на чем можете, 
Александром II в 1867 году за 7,2 млн. 
долларов вместе с Алеутскими ост¬ 
ровами. Это, если не понятно, 
про статью о Эеііа Рогсе. Запомни¬ 
ли? Хорошо? 

Коля ака Веаѵіз 

Здравствуйте, уважаемый Коля 
ака Веа\ѵіз. Снимаю шляпу и прини¬ 
маю ваши поздравления. Благодаря 
вам 30000 обманутых и обесчещен¬ 
ных мною читателей вновь обрели 
истину. Что же касается школы - не¬ 
правда ваша. Похвастаюсь - золотая 
медаль призрачно мерцала в трех 
шагах от моего аттестата и не пылит¬ 
ся сейчас под кроватью только благо¬ 
даря моей природной лени. Вот. 
А разлагающее влияние постсовет¬ 
ской эстрады даже на самые выдаю¬ 
щиеся умы общеизвестно - так чего 
же вы хотите от простого деревенско¬ 
го парня, не имеющего против нее, эс¬ 
трады, элементарного иммунитета.. 
В общем, смиренно склоняем голову 
перед неумолимостью истории. 
Впредь будем внимательнее. Все, 
сказанное вами, не только запомни¬ 
ли, но и зарубили на чем получилось... 

Смущенный и полный раскаяния, 
Олег Полянский 

Здравствуйте, навигаторы! Как 
это ни прискорбно, я все больше ра¬ 
зочаровываюсь в вас. Начнем хотя 
бы с писем. Вы на них не отвечаете, 
а критику попросту игнорируете. 
Один мой друг три раза писал вам по 
мылу, и вы ответили лишь на тре¬ 
тий раз, когда он уже разозлился. 
Потом, насчет самого журнала. Он 


стал хуже. Нет-нет, это не старая 
народная байка, а факт. В последнем 
номере вы делаете обзоры какого-то 
отстоя. Господа хорошие! Уж зима 
на дворе. Полные версии Сина 
и Халф-Лайфа уже давно официаль¬ 
но вышли, а вы о них не слова. Инте¬ 
ресных статей в макс-въев уже нет, 
да и сам раздел каким-то хилым 

Ну да ладно. Хотелось бы все-та¬ 
ки дать вам несколько советов. Чего 
я как говорится, хочу? Да того же, 
что и весь народ упорно твердит 
вам на протяжении уже нескольких 
месяцев. 

Верните Геймера!!! Верните 
Квак2-зон!!! Уберите комикс!!! За¬ 
ранее знаю, что ничего из вышеска¬ 
занного вы не сделаете, такой вы уж 
народ упрямый! Но все же мало ли... 
Да, кстати, насчет Геймера. Народ 
так и не понял ту корявую отмазу, 
которую вы поместили насчет него 
в 13 номере. Почему же все-таки 
ушел этот замечательный автор? 
Почему вы так упорно держите за¬ 
весу тайны, и ни словом не обмолви¬ 
лись о причинах его ухода. 

Пойдем дальше... С некоторых 
пор в вашем журнале завелась одна 
интересная традиция - говоритъ 
то, чего никогда не будет. Сначала 
кто-то упорно твердил о том, что 
комикс уберут. Потом долго говори¬ 
ли об улучшении раздела ’хардваре. 
Потом кто-то клятвенно заверял 
всех на страницах вашего журнала 
о том, что постер и диск обяза¬ 
тельно будут. И далее в том же ду- 

Раздел Интернет, прямо го¬ 
воря, разочаровывает. Ну не воспри¬ 
нимает народ таких напонтован- 
ных созданий. А если серьезно (сору- 
гідЫ И.Бойко), то сделано все это 
халявно и бездарно. Ѵіѵ был лучше. 
Однозначно. Точка. (соругідЫ кто- 
то из вашего журнала). 

Ну вот, вроде все сказал. Хоте¬ 
лось бы, чтобы вы хотя бы чуть- 
чуть прислушивались к гласу наро¬ 
да и вступали в диалог с читателя- 

Аіех 8аиІіп ака Зтооку 


не игнорировалась, - это я тебе га¬ 
рантирую, потому как сама этим 
и занимаюсь. А прислушиваться 
к гласу народа и вступать с ним в ди¬ 
алог - это все-таки разные вещи. 

По поводу нужных и не нужных 
рубрик. Говорю, в очередной и по¬ 
следний раз, потому как тема уже 
в зубах застряла. Писем с просьбой 
убрать рубрику приходит столько 
же, сколько с требованием ее оста¬ 
вить, или даже увеличить. Это же ка¬ 
сается и комикса. И вообще: «Ведь 
если звезды зажигают, значит это 
кому-нибудь нужно» (соругі§Ы 
В.В.Маяковский). Смирись с тем, что 
у других людей может быть мнение 
отличное от твоего. 

По поводу Геймера. Всем извест¬ 
на расхожая поговорка о том, что не 
стоит выносить сор из избы? Если те¬ 
бе этого мало и ты хочешь знать по¬ 
дробности, можешь пригласить меня 
на рюмочку кофе (или чего-нибудь 
покрепче), и в спокойной неофици¬ 
альной обстановке я с удовольствием 
обо всем расскажу. 

Хотелось бы, господа, увидеть 
в вашем журнале рубрику, посвя¬ 
щенную джойстикам, рулям, шле- 
макам и другим игровым примоч¬ 
кам, либо играм виртуальной реаль¬ 
ности, а лучше и то, и другое. Также 
неплохо было бы увидеть на стра¬ 
ницах журнала читательский хит¬ 
парад, а еще кроссворд, фотки авто¬ 
ров статей, постер (в первую оче¬ 
редь) и, господа, не помешало бы до¬ 
бавить какие-нибудь серьезные рас¬ 
сказы в «2-2опе». Приколов много, 
а вот нормально почитать, кроме 
«Максима» нечего. Вы только не ду¬ 
майте, что я на старшего опера 
Гоблина наезжаю, нет. Он мне даже 
очень нравится, но надо добавить! 

И еще маленький вопрос, что та¬ 
кое ака? К примеру: «имя ака 
зтоке». Не посчитайте, что я про¬ 
фан в компьютере. Просто каждый 
из нас до поры до времени того или 
иного не знает. Заранее спасибо, гос- 

С уважением, Николай Ивлиев 

или просто СуЪегіоп 


Как ты думаешь, сколько писем 
мы получаем? А теперь прикинь, ре¬ 
ально ли ответить на все? 

Если тебе этого мало, посмотри на 
последнюю страницу любой уважае¬ 
мой газеты: «Редакция знакомится 
с письмами читателей, не вступая 
в переписку»! Конечно, можно на¬ 
нять отдельного человека, чтобы он 
отвечал всем и каждому: “Мы внима¬ 
тельно ознакомились с вашим пись¬ 
мом, спасибо вам за....”. Только кто 
этому человеку зряплату платить бу¬ 
дет? Что тебе нужно - чтобы твое 
мнение узнали и учли или просто не¬ 
брежно чиркнули пару строк? Все 
письма прочитываются, все мнения 
учитываются, критика еще ни разу 


Думаю, что отдельная рубрика, 
посвященная игровым примочкам, 
появится не скоро (еще не настолько 
развита эта индустрия), а вот напи¬ 
сать несколько материалов, - почему 
бы и нет? Если появится что-нибудь 
“вкусненькое”, обязательно напеча- 

Читательский хит-парад уже со¬ 
бираем, теперь все зависит от вас, не¬ 
наглядные вы наши. Будете присы¬ 
лать по десять любимых игр - будет 


Если моя память не изменяет мне 
с другим, ака дословно переводится 
как «...аізо кпо\ѵп аз...”, то бишь 
«...также известен как...». Надеюсь, 
что на вопрос Николая Ивлиева ака 







СуЬегіоп я ответила. 

Здрасьте, «товарищи» навига- 
торовцы. 

Написать вот это письмо побу¬ 
дило меня... не поверите... реализм 
в компьютерных играх. Вообще я 
читаю не только Нави, 
но и Сате.ехе, знаете такой, да? 
И вот раз за разом поражаюсь: “АІ 
станет лучше», «враги научатся 
нападать сообща». Последнее вооб¬ 
ще добило меня. Цитата из вас: 
«Открыл огонь, выдал свое место¬ 
положение, ребята в серо-черном 
камуфляже окружат твою цель 
и аккуратненько пристрелят». Ну 
и чо? Это же сезон охоты на сред¬ 
нестатистического геймера! Вооб¬ 
ще у меня такое мнение, что игра 
сделана для отдыха. Вы-то там 
работаете, и, следовательно, от¬ 
носитесь к игре на компе, как к ра¬ 
боте. А представьте себе: пришел 
человек, четыре пары «отсидел» 
и тут ребята... в серо-черном ка¬ 
муфляже ... аккуратненько прист¬ 
релили. Реакция: сидюк с игрой 
в руки, к открытой форточке и ау- 
фидерзейн. 

Это был первый вопрос, а те¬ 
перь маленькая история. Жил-был 
один журнальчик... звался он «Ав¬ 
топилот», я его покупал с самого 
первого номера, но потом там на¬ 
чали писать про всякое оружие, де¬ 
вушек и т.д. Я не спорю, это все ин¬ 
тересно... но журнал бал именно 
автомобильный. Вобщем не стал я 
его покупать. А посмотрите на се¬ 
бя: вы толсты, но там есть всякая 
ерундятина вроде комиксов, фор- 
готтен-вара и т.п. Я думаю, людям 
бы понравилось расширение рубри¬ 
ки «читы и хинты» вместо всей 
этой околоигровой лабуды. 

Ну ладно, озаботил я вас (наде¬ 
юсь) теперь слегка похвалю. «Това¬ 
рищи»... братья... вы отличные. 
Не хочу кого-то выделять кон¬ 
кретно, но некоторые личности 
вроде старшего-оперативно-упол- 
номоченного-миллиционера со 
странной фамилией Гоблин просто 
бесподобны (интересно, а как его 
дома зовут в смысле ласкательно- 
уменьшительно? Гобля что ли). Ну 
вот вроде и все.... До свидания. 

Иван Бугаев ( Иіезеі ) 

Ох, и не говори, бардак нынче де¬ 
лается! Там и сям проклятущий АІ 
борется с серым мозговым вещест¬ 
вом, вкупе с реакцией. Ну не выдер¬ 
живает среднестатистический гей¬ 
мер, “отсидевший” четыре пары, 
вызова, который бросает ему игра. 
А все оно, стремление к реализму, 
проклятое.... На самом деле выход 
есть. И даже не один, а четыре. Мож¬ 
но играть во что попроще (РООМ, 
например), а можно честно пользо¬ 
ваться читами. Опять же, один из 
вариантов - принять правила игры 


и, высунув от упорства язык, про¬ 
должать борьбу (сознавая при этом, 
что до тебя игрушку прошли как ми¬ 
нимум разработчики и бета-тесте¬ 
ры). И уж последний вариант - ком¬ 
пакт с игрой в руку и к открытой 
форточке. Каждому выбирать свое. 

За историю спасибо. Рыдали на¬ 
взрыд всей редакцией. Ну больно 
трогательная. Только скажи, с чего 
ты взял, что Навигатор — журнал 
исключительно компьютерно-игро¬ 
вой. Сам придумал? Или на «РС опіу 
ап<і Іогеѵег” купился.... Так что про¬ 
сти, но околоигровая лабуда являет¬ 
ся одним из наших основных на¬ 
правлений, а не случайным заблуж¬ 
дением. 

На сегодня все. Ждем ваших пи¬ 
сем с предложениями, критикой, по¬ 
желаниями. И, пожалуйста, если 
у вас есть динозавры, вышлите их по 
адресу, указанному в начале. 

Почту с упоением разбирала 
Жанна Гришина 


Читатель - читателю 

Хоть этот мир и виртуален, 

Мы верим - этот мир реален! 

Квестеры, смотрите сюда! Кто 
хочет войти в мой <ЭиезІ-клуб? Надо 
всего-то: псевдоним на английском 
и рассказ о себе и своих СЗиезІ-по- 
хождениях.123557, г. Москва, 
ул. Малая Грузинская, д.46, кв.80 
Игорь Кравченко. 

Пусть пишут любители Зсі 
Асііоп, КТ8 апсі Зрогі/Касея. 140160 
Московская обл. г. Жуковский, 
ул. Гагарина, д.6, кв.34. Симонов 

Внимание! Все, кто еще не всту- 

а лучше здорово играет в <Эиаке2, 
присоединяйтесь к нам. 199226 С- 
Пб., Морская наб., д.15, кв.742 Алек¬ 
сандр ака СооЦМСЮ]. 

Привет всем странником мира. Я 
толкинутый анархист-милитарист, 
любитель тактических и КРО игр, 
а также хорошего панк-рока. Люби¬ 
мые игры «ІѴагЪаттег” 

и “Зіопекеерег”. Жажду связаться 
узами модемной связи или просто 
письмом со всеми изнемогающими 
от безделья. 462419 г. Москва, 
ул. Снежная, д.3а, кв.63. Янков Ми- 


Если кто-нибудь знает, где мож¬ 
но купить настольные КРО или рас¬ 
полагает информацией о проведе¬ 
нии полевых НРС, - позвоните, по¬ 
делитесь. Мой телефон 949-39-30 
Адасинский Антон ака Странник. 
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Звуковая плата Тиіііе Веасіі 

Мопіедо АЗОХзІгеат: 

• Шина РСІ, аппаратное ускорение ОігесіЗоипсГ 

• 18-разрядные конверторы (> 92 дБ) 

• Технология объемного звучания АигеаІ 30 

• 64-голосый синтезатор (4 Мб) и ОЗР Ѵоііех 

• Загрузка сэмплов через 0І_5 и ОігесіМизіс™ 

• Мощный процессор эффектов 

• 100% поддержка ООЗ/ѴѴІпсІоѵѵз 95/ІМТ 

• Расширяемость (ѴѴаѵеВІазІег™, З/РРІР) 


Мультимедиа Клуб - эксклюзивный дистрибутор ТигІІе ВеасК 5у$іет$ 


тел. 943-9290, 943-9293,158-5386, факс 158-8975 е-таіі: а 2 а 2 еІІо@опІіпе.ги Ийр://ѵѵѵѵѵѵ.трссІиЬ.ги 


і— Где куп ить Москва: «Офис+» (м. Сокол) 158-7351 • «Диалан» (Савеловский компьютерный рынок) 784-7244 • 
ИИ [_ ПцИЦ «Формоза» (м. Китай-Город) 917-0125 • «Компьютерный мир» (м. Тургеневская) 928-7392 • «Глэдис» (м. ВДНХ) 

974-6005 "«Никс» м Алексеевская) 216-6934* «Всё для дома» м. Китай-Город) 925-4254* "Диал Электронике» 
(м. Китай-Город) 916-0046 • «Астроваз-Информатик» (ВДНХ) 181-9970 • «К-5*уІе» (м. Отрадное) 903-6818 • «Новалайн» 
(м. Авиамоторная) 273-8948 • «Компьютер-Сервис» ( м. Петровско-Разумовская) 488-3327 • Митинский рынок, место С-14 
Регионалвъмедилеры: «Астерия Клуб» (г Екатеринбург) (3432) 511-02 - • «КО-Систем» ( г. Уфа) (3472 ) 530-561 • Тюменский ЦУМ ( І452) 
361-460 -«О'Кеу» (г. Краснодар) (8612) 547 443 • «РІауегСІиЬ» (г. Волгоград) (8442) 344-268 • "Кит» (г. Самара) (3462) 790-080 • «ДИ&К» 
(г. Ростов) (8632)527-573 -«Велгас» (г Новосибирск) (3832)216-164 











ШТЕКМЕТ 



ыиш I д 


МпРозѢтаі! ННр://ѵшѵйг.аНа.ги 

Л и ц е н з и и М 1к%, . с в я з и Р Ф N N о 6 9 0 0 , 6 9 0 2 


і низкие цены при высоком качестве 
і качественные телефонные линии 
I модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

I поддержка стандарта х2 (56к) 

I электронный почтовый ящик 
I персональная ШѴѴ-страница 
і предоставление дискового пространства 
I доступ к системе Меѵѵз-конференций 
I ІМХ-БІтеІІ (Іеіпеі-доступ) 

■ виртуальный ѴѴШ- сервер за $30/мес 


[Цр Разные схемы работы: 

повременная ($1.8/час); 

■ $5 в месяц - электронная почта, 

^&5 и ѴѴШ- стран и ца; і 

■ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 


2ѲПОП ІЧ.8.Р 

Тел.:(095) 250-4629 


